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Apresentação 


A proposta deste Compêndio é demonstrar de 
maneira ampla e diversa em formas de expressão e 
linguagens os conceitos, as práticas, as realizações e as 
idealizações da Ação Cultura Digital. Para isso foram 
selecionados textos representativos sobre a cibercultura 
e a Ação Cultura Digital, textos que expressam o 
momento global atual de transformações sociotécnicas, 
possibilitadas, em grande parte, pelas ferramentas 
digitais e pelas culturas que se criam em seu entorno. 

Mas principalmente esses textos contam uma parte da 
história de um sonho brasileiro, o sonho de geração de 
autonomia e diminuição das diferenças sociais através do 
uso da cibercultura junto a grupos sociais que estiveram 
por muito tempo no esquecimento e/ou na marginalidade 
dos ideais de cultura e das políticas públicas culturais no 


Brasil. 


Acreditamos que não seja necessário demonstrar 
aqui nessa apresentação o como foi pensando a 
realização desse sonho, afinal se assim o fizéssemos 
ignoraríamos a riqueza e profundidade dos textos que 
foram selecionados para este compêndio. Portanto 
iremos somente fazer uma breve explanação do conteúdo 


do compêndio. 


Como dito, a escolha foi por textos amplos e que 


pudessem expressar a Ação Cultura Digital como um 


todo, textos que foram escritos em diferentes momentos 


e por diversas mãos. 


O compêndio foi divido em quatro partes. A 
primeira delas costura textos “conceituais”, que contam 
a história, as ações, os conceitos e expõe o contexto 
global e brasileiro que foi e é pano de fundo da Ação 
Cultura Digital. 


O primeiro texto é a Aula Magna dada na USP em 
2004 pelo Ex-Ministro Gilberto Gil, o segundo texto trata 
do “Impacto da Sociedade Civil (des)Organizada: Cultura 
Digital, os Articuladores e Software Livre no Projeto dos 
Pontos de Cultura do MinC, esse texto nos demonstra a 
influência dos grupos relacionados com a cibercultura 
sobre as Ações do MinC na formulação de sua política 
pública de Cultura Digital, com isso esse texto nos 
aproxima tanto da história da Ação Cultura Digital quanto 
de seus ideais mais essenciais. O terceiro texto, é uma 
análise de caso da Ação Cultura Digital realizada 
recentemente, intitulada “Uma política de promoção da 
Cidadania e Generosidade Intelectual: Ação Cultura 
Digital”, nesse texto são analisadas estatísticas, 
pesquisas, o contexto do governo brasileiro e da 
sociedade civil (des)organizada através dos Pontos de 
Cultura e também o papel das culturas colaborativas e 
generosas na Ação Cultura Digital. O quarto texto e 
último desta primeira parte do compêndio tem com 
título “Chamado Metaprotocooperativo Digitofágico”, 
uma critica-poética sobre o contexto atual dos chamados 
“Projetos de Inclusão Digital”, um verdadeiro apelo para 


que sejam mais cuidadosos em suas práticas, atentando 


para que não se repita o erro histórico da colonização ou 


da massificação das povos para o trabalho industrial 


nesse início da Era digital. 


Na segunda parte deste compêndio, encontram-se 
os Almanaques da Cultura Digital, que estão divididos em 
três partes. Os Almanaques apresentam ao mesmo tempo 
conceitos e práticas da Ação Cultura Digital com uma 


linguagem bem dinâmica e simples. 


A terceira parte do compêndio encontra-se um 
histórico da Ação Cultura Digital desde 2003 até outubro 
de 2009, contemplando vídeos, fotos, áudio, textos e 
links que reúnem grande parte dos registros que se tem 
das realizações da Ação Cultura Digital nos últimos 5 


anos. 


A quarta e última parte contêm um documento 
chamado “Diretrizes e Ações”, documento este que foi 
elaborado recentemente pensando o futuro da Ação 
Cultura Digital e apresentando propostas para seus 
parceiros. Este documento está dividido em três partes, 
Cultura Digital e Aprendizado, que trata das questões 
relativas as práticas de formação da Ação; Cultura Digital 
e Sustentabilidade, que apresenta um plano de 
continuidade e fortalecimento dos Pontos de Cultura; e 
Cultura Digital e Desenvolvimento, que trata das 
questões de desenvolvimento WEB para a continuidade 


da Ação. 


Boa leitura e esperamos encontrá-los nas ruas 


sejam elas de asfalto ou de terra. 


Ação Cultura Digital 
Outubro de 2009 
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Aula Magna proferida pelo ministro 
Gilberto Gil na USP 


Cultura Digital e Desenvolvimento 


SÃO PAULO, 10 DE AGOSTO DE 2004 
Boa tarde a todos. 


Xenófobo. Autoritário. Estalinista. Burocratizante. Centralizador. 
Leviano. Estatizante. Dirigista. Controlador. Intervencionista. 
Concentracionista. Chavista. Soviético. 


Desde a quinta-feira da semana passada, jornais, revistas e 
emissoras de televisão do país amplificaram e multiplicaram esses 
e outros termos semelhantes para qualificar (ou desqualificar) a 
proposta de criação da Agência Nacional de Cinema e Audiovisual. 


A sociedade brasileira foi bombardeada por dezenas de “istas” e 
“antes”, repetidos à exaustão. 


O projeto não veio à tona por seu teor, mas por sua crítica. Vi 
poucas críticas consistentes, baseadas em leituras atentas do 
anteprojeto, em conhecimento rigoroso e abrangente da questão. 


Em vez disso, há a estigmatização. Tenho visto um festival de 
adjetivos, generalizações, visões apriorísticas e opiniões 
construídas a partir de outras críticas, e não do fato que se critica. 


Houve quem afirmasse, talvez sem se dar conta do grau de 
violência verbal de sua assertiva, que a proposta deveria ser 
atirada ao lixo. 


Um jornal, por exemplo, publicou nos últimos dias as opiniões 
contrárias de dezenas de pessoas, em especial de seus próprios 
colunistas. No dia em que o Congresso Brasileiro de Cinema, que 
reúne 54 entidades do setor, inclusive os exibidores, foi ao MinC 

para manifestar seu apoio à criação da Ancinav, o que fez o jornal? 
Nada. Simplesmente não publicou a informação de que o cinema 
brasileiro quer a Ancinav. 


Até hoje, os veículos que atacaram ou publicaram ataques ao 
anteprojeto simplesmente não concederam ao Ministério da 
Cultura a oportunidade de apresentá-lo, inclusive para que ele seja 
criticado pelo que efetivamente é, e não por aquilo que os 
colunistas e editorialistas acham, ou preferem achar, que ele seja. 


Este fenômeno é muito parecido com o que houve recentemente 
nos Estados Unidos. 


Primeiro, a tática militar de Bush: bombardeio avassalador no 
primeiro dia de guerra para mostrar o poderio norte-americano e 
dizer: não ousem resistir, que vem mais por aí. 


Depois, o consenso, o pensamento único pró-guerra na imprensa 
norte-americana, tornando verdade o que hoje sabe-se mentira: a 
existência de armas de destruição em massa no arsenal iraquiano. 


Entre os tantos detratrores, quantos realmente leram os mais de 

100 artigos? Quantos já se deram ao trabalho de estudar o 
assunto, de recolher dados e refletir sobre eles? Quantos 
procuraram saber o que acontece no resto do mundo em relação 

ao tema? Quantos tiveram a sabedoria de conversar com quem 

atua há anos e anos no setor? 


A equipe que redigiu o anteprojeto fez tudo isso. Ao longo de 14 
meses, ouvimos e compilamos as propostas do conjunto do setor 
audiovisual. Estudamos as medidas adotadas por países como a 
França, o Canadá, a Austrália e a Coréia. Participamos de 
centenas de debates e reuniões. Estivemos com as emissoras de 
televisão, os cineastas, os distribuidores, os exibidores. Discutimos 
com especialistas. Levantamos os dados e consultamos os 
juristas. 


Desde o princípio, procuramos construir a proposta de modo 
democrático e participativo. E em nenhum momento fizemos 
qualquer gesto que possa sugerir imposição. Ao contrário: o 
anteprojeto foi encaminhado, para debate e deliberação, a uma 
instância pública de controle social chamada Conselho Superior de 
Cinema, que reúne nove representantes da sociedade civil e nove 
ministros. Depois, será enviado ao Congresso. 


Tenho dito (a quem que se dispõe a ouvir, naturalmente) que o 
governo federal está aberto a todas as críticas, a todas as 
sugestões, propondo-se, como não poderia deixar de fazer, a 
receber e analisar todos os pleitos de todos os setores envolvidos 

e cidadãos preocupados com o tema. 


Eu pergunto a vocês... Como uma proposta elaborada e 
encaminhada desse modo, e que ainda passará pelo Congresso, 
pode ser qualificada (ou, repito, desqualificada) como estalinista? 


Eu pergunto a vocês... Quem está demonstrando na prática um 
apego atávico à democracia e ao estado de direito... E quem está 
sendo autoritário? 


Por que não vêm a público e dizem: as nossas empresas são 
contra a proposta, as nossas empresas não querem nenhum tipo 
de regulação para si, apenas para os outros setores? 


Ontem, por exemplo, um grande jornal de São Paulo estampou em 
chamada de primeira página: o Ministério da Cultura quer controlar 
a Internet. 


Ora... Isso ofende a minha inteligência, a minha história, a minha 
sensibilidade. E a inteligência dos próprios leitores. 


Todos sabem que sou um defensor, e mais do que um defensor, 
um praticante, um usuário, um divulgador, do software livre, da 
inclusão digital, das formas mais radicais de exercício da liberdade 
de pensamento, de expressão e de criação. 


Todos sabem que fui perseguido pela ditadura militar e que minha 
produção criativa foi controlada e violentada pela censura. Há um 
ditado popular que diz: quem bate pode até esquecer, mas quem 
apanha nunca esquece. Pode um perseguido tornar-se 
perseguidor? Não eu, certamente. 


Quem seria, então, estalinista? Quem me ataca sem ter lido o que 
estou propondo, e além disso não me dá o direito de responder na 
mesma medida, no mesmo espaço, no mesmo local, ou eu, que 
estou aqui, falando com vocês, eme coloco à disposição para 
tratar do assunto com todo mundo, com as empresas, com as 
entidades, com os criadores? 


Perdão se tomo o tempo de vocês com isso. Mas esta me parece a 
ocasião perfeita para compartilhar essas reflexões. A situação 
kafkiana que estamos vivendo hoje tem tudo a ver com o tema 

central desta aula, e dos conceitos que inspiram um território de 

saber e transformação como a Cidade do Conhecimento da USP, 
como a essência da própria Internet. 


O movimento global de afirmação da cultura digital, que traz as 
bandeiras do software livre e da inclusão digital, assim como a 
bandeira da ampliação infinita da circulação de informação e 
criação, é a mais perfeita antítese das qualificações (ou 
desqualificações) que mencionei. 


Nada mais anti-xenófoba, anti-autoritária, anti-estalinista, anti- 
burocratizante, anti-centralizadora, anti-leviana, anti-estatizante, 
anti-dirigista, anti-controladora, anti-intervencionista, anti- 
concentracionista, anti-soviética, e por isso mesmo profundamente 
democrática e transformadora, do que as experiências de software 

livre, do que os projetos de inclusão digital, do que a própria 
Internet. 


Aliás, nada mais democrático, transformador e contemporâneo do 
que a própria proposta de criação da Ancinav e de uma série de 
medidas legais e institucionais de regulação e desenvolvimento do 
conjunto do setor audiovisual do Brasil, incluindo a Internet. 


Trata-se de afirmar ou não afirmar a capacidade do Brasil de ser 

um criador, um produtor e um difusor de conteúdos audiovisuais 
próprios. De saber se queremos ou não queremos construir a 
nossa própria imagem, a partir da incrível diversidade cultural e 

natural deste país. Se queremos ou não criar mais empregos e 

gerar mais renda através de uma indústria livre, criativa, 
inteligente, sustentável e limpa. 


Estão claramente confundido regulação com regulamentação e 
controle. Regulação quer dizer outra coisa. 


A idéia de regulação parte de dois princípios: 


1) A sociedade e seus setores estratégicos precisam de algumas 
regras e de instâncias de mediação que assegurem os seus 
valores fundamentais (como os direitos humanos), que contribuam 
para a solução de problemas (como a redução do grau de 
diversidade cultural ou a oligopolização de um setor econômico), e 
incentivem [o) seu desenvolvimento; 


2) Para maximizar a eficiência, a abrangência, a democracia e a 
adequação à realidade dessas regras e instâncias, é preciso que 
elas sejam flexíveis e dinâmicas, sendo pactuadas e repactuadas, 
para que contemplem a riqueza, a complexidade, o dinamismo e a 
velocidade da própria realidade e da própria sociedade, sem se 
tornarem imposições. 


A sociedade precisa de instrumentos tanto legais quanto legítimos 
para se defender de todo e qualquer fascismo. 


Fascismo da hegemonia de uma cultura, e de seus bens, serviços 
e valores culturais, sobre as demais culturas que compõem o 
grande patrimônio comum da humanidade. 


Falo também do fascismo do Estado, do fascismo das grandes 
corporações e do fascismo da mídia, fascismos igualmente 
perigosos, igualmente autoritários, igualmente "istas" e “antes”, 
porque amparados num poder desmedido, incomensurável, que se 
afirma sobre a sociedade e a democracia. 


A propósito, recomendo a todos que assistam ao filme "Eu, Robô", 
ou melhor, que leiam o texto de Isaac Asimov, e se perguntem se 
querem aquilo para o mundo, este mundo que é a nossa casa, o 
nosso lar, a nossa inspiração e também o resultado de nossas 
aspirações comuns. 


Meu amigo Hermano Vianna escreveu, no prefácio ao livro 
"Software Livre e Inclusão Digital", publicado pela Editora Conrad 
no ano passado, o seguinte: 


"A revista Business Week coloca a Rebelião Linux na sua capa, 
prometendo revelar para seus leitores como um grupo ralé de 
geeks do software está ameaçando a Microsoft e a Sun, e virando 

o mundo dos computadores de cabeça para baixo. Nas páginas da 
revista, aprendemos que a Chrysler, a Sony, a IBM e mesmo o 
departamento de defesa de Bush já prevêem um futuro de código 
aberto para seus negócios." 


Hermano então pergunta: 


"Mudou a Business Week? Mudou o capitalismo? Ou essa é mais 
uma tentativa de cooptação de qualquer movimento que apresente 
ameaças para a sua dominação global?" 


Em seguida vem a conclusão de Hermano: 


"Seja o que for que as corporações pensam quando ganham 
dinheiro, ou economizam dinheiro, com o GNU/Linux, uma coisa é 
certa: esta é a batalha política mais importante que está sendo 

travada hoje nos campos tecnológicos, econômicos, sociais e 
culturais. E pode mesmo significar uma mudança de subjetividade 

que vai ter consequências decisivas até para o conceito de 
civilização que vamos usar num futuro breve." 


Estou plenamente de acordo com Hermano. E acrescento: o mais 
interessante de tudo isso é que este movimento surgiu na 
sociedade, e não nas empresas, nos partidos, nas entidades, nos 
modos de representação ou de organização tradicionais, o que 
implica uma mudança estrutural, profunda, não apenas de 
conteúdo, mas de forma, de processo, que se reflete no que se diz, 
no que se propõe, e também em como se diz, em como se propõe. 


Tudo tem acontecido de forma descentralizada, fruto do trabalho 
coletivo de gente que tem interesses, desejos e bagagens culturais 
diversas, mas que decidiu trabalhar de graça, dando inclusive um 
novo sentido à palavra trabalho, para que mais e mais pessoas, no 


mundo inteiro, possam ser donas de seu destino ou ter uma vida 
melhor, o que significa, nos dias de hoje, inclusão digital. 


Já temos no Brasil uma vasta experiência acumulada no campo do 
software livre e da inclusão digital, com centenas de projetos, 
protótipos e até mesmo uma reflexão acadêmica profunda, e esta 

ampla mobilização de pessoas, de inteligências, de criatividades, 
desemboca no próprio governo, que abraçou a causa e 
transformou a cultura digital em uma das suas políticas públicas 
estratégicas. 


As próprias iniciativas da sociedade, do terceiro setor, dos 
indivíduos não-governamentais que são vetores do movimento, 
também encontram-se hoje em um novo patamar, mais 
amadurecido, mais consistente. 


É com otimismo e alegria que devemos saudar as iniciativas e as 
experiências de inclusão digital ede adoção do software livre, 
assim como o debate que se trava sobre os impactos da cultura 

digital sobre os direitos autorais, com as propostas de novas 
formas de licenciamento e gestão de conteúdos, a exemplo das 
creative commons, que abrem perspectivas inteiramente novas, 
diferentes, oxigenadas, para temas antes prisioneiros das várias 
formas de ortodoxia analógica. 


O Brasil pode e deve aproveitar este momento favorável, em que 

mais e mais pessoas se juntam ao movimento, e o próprio governo 

o incorpora como prioridade, através do Instituto Nacional de 
Tecnologia da Informação, do Ministério das Comunicações, do 
Ministério da Ciência e Tecnologia, do próprio Ministério da 
Cultura, da própria Presidência, para dar passos concretos, 
objetivos, no sentido da real inclusão digital, que não se confunde 

com formação de mão-de-obra, mas implica a valorização da 
cidadania, da capacidade de autodeterminação das pessoas, da 
dimensão de autonomia e busca de saber e informação. 


A questão do software livre, assim como a da produção e difusão 

de conteúdos audiovisuais, também é uma questão de soberania 
coletiva, e portanto nacional. É uma questão cultural por 
excelência, e por isso tem a ver com o projeto de país que 
estamos construindo, com a valorização da diversidade cultural, 

com a cidadania, com a geração de renda e emprego através de 
indústrias criativas e limpas, e com a nossa autonomia e a nossa 
capacidade de respeito à diferença, seja enquanto indivíduos, seja 
enquanto grupos sociais, enquanto sociedade nacional e 
sociedade global. 


Se tiver coragem, e esta coragem está sendo demonstrada, apesar 
dos pesares, o Brasil tem a oportunidade de empreender uma 
grande campanha, um grande movimento nacional de mobilização 
pró-liberdade digital, tornando-se assim referência mundial na luta 
pelo software livre. Mais cedo ou mais tarde, todos os governos e 
todas as sociedades terão de enfrentar as questões que estamos 
abordando aqui. Nós estamos na frente e isso deve ser motivo de 
orgulho. 


Precisamos, por exemplo, afirmar o Brasil também como um 
criador e desenvolvedor de novos programas, de novas formas de 
licenciamento e gestão de conteúdos, de novos modos de acesso 


a conteúdos, treinando a nossa criatividade no sentido de criar um 
pólo produtor emergente de software livre que poderá globalizar, 
no bom sentido, nossas posturas e nossas conquistas libertárias. 


Gostaria de retomar uma de minhas primeiras falas como ministro, 
quando disse que o MinC seria o espaço da experimentação de 
rumos novos, o território da criatividade popular e das linguagens 
inovadoras, o palco de disponibilidade para a aventura e a 
ousadia. 


Disse também que novas e velhas tradições, signos locais e 
globais, linguagens de todos os cantos são bem-vindos a este 
curto-circuito antropológico. A cultura deve ser pensada neste jogo, 
nessa dialética permanente entre tradição e invenção, nos 
cruzamentos entre matrizes muitas vezes milenares e tecnologias 

de ponta, nas três dimensões básicas de sua existência: a 
dimensão simbólica, a dimensão de cidadania e inclusão, e a 
dimensão econômica. 


Atuar em cultura digital concretiza essa filosofia, que abre espaço 

para redefinir a forma e o conteúdo das políticas culturais, e 
transforma o Ministério da Cultura em ministério da liberdade, 
ministério da criatividade, ministério da ousadia, ministério da 

contemporaneidade. Ministério, enfim, da Cultura Digital e das 
Indústrias Criativas. 


Cultura digital é um conceito novo. Parte da idéia de que a 
revolução das tecnologias digitais é, em essência, cultural. O que 

está implicado aqui é que o uso de tecnologia digital muda os 
comportamentos. O uso pleno da Internet e do software livre cria 
fantásticas possibilidades de democratizar os acessos à 
informação e ao conhecimento, maximizar os potenciais dos bens 

e serviços culturais, amplificar os valores que formam o nosso 
repertório comum e, portanto, a nossa cultura, e potencializar 
também a produção cultural, criando inclusive novas formas de 

arte. 


A tecnologia sempre foi instrumento de inclusão social, mas agora 

isso adquire novo contorno, não mais como incorporação ao 
mercado, mas como incorporação à cidadania e ao mercado, 
garantindo acesso à informação e barateando os custos dos meios 

de produção multimídia através de ferramentas novas que ampliam 

o potencial criativo do cidadão. 


Somos cidadãos e consumidores, emissores e receptores de saber 
e informação, seres ao mesmo tempo autônomos e conectados em 
redes, que são a nova forma de coletividade. 


O avanço da tecnologia digital resultou no fenômeno da 
convergência das tecnologias, que torna possível, por exemplo, 

que um telefone celular, em si um "milagre", possa ser, ao mesmo 

tempo, uma câmara de fotografia e de vídeo, um computador de 

bolso com acesso à Internet e um receptor e um emissor de 
televisão. Um telefone celular caminha para ser uma central 
multimídia. Um cidadão com um celular pode ser um repórter, 
produtor de um conteúdo que pode ir ao ar a partir do seu telefone 
celular. 


Os programas de cultura digital visam o uso pleno das novas 
oportunidades de inclusão digital pelas camadas da população até 
então excluídas. Trata-se de inclusão cultural, para além da mera 
alfabetização em informática. 


O Ministério da Cultura está realizando esforços para garantir, em 
sua política, o reconhecimento estratégico do acesso à cultura 
digital. Estamos desenvolvendo projetos que oferecem 
possibilidades de acesso universal à informação e ao 
conhecimento através do uso pleno das redes telemáticas, como 

os Pontos de Cultura e a novas bibliotecas do Programa Fome de 
Livro. 


Além da dimensão de acesso, os projetos pretendem criar 
condições para a apropriação das tecnologias digitais como 
ferramentas de produção cultural interativa e colaborativa. 


Vocês certamente sabem, mas não custa destacar: existe uma 
comunidade, uma cultura compartilhada, de programadores e 
pensadores, cuja história remonta aos primeiros experimentos de 
minicomputadores. Os membros dessa cultura deram origem ao 
termo "hacker". Hackers construíram a Intemet. Hackers 
idealizaram e fazem a World Wide Web. 


A mentalidade hacker não é confinada a esta cultura do hacker-de- 
software. Há pessoas que aplicam a atitude hacker em outras 
coisas, como eletrônica, música e nas ciências humanas. Na 
verdade, pode-se encontrá-la nos níveis mais altos de qualquer 

ciência ou arte. 


Hackers de software reconhecem esses espíritos aparentados de 
outros lugares e pessoas, e podem chamá-los de "hackers" 
também. A natureza hacker é independente da mídia em que o 
hacker trabalha. Mas a origem do movimento hacker nasce dos 
hackers de software, e nas tradições da cultura compartilhada, que 

é a essência filosófica da ética "hacker". 


Existe outro grupo de pessoas que se dizem hackers, mas não 
são. São pessoas que se divertem invadindo computadores e 
fraudando o sistema telefônico. 


Hacker de verdade chamam essas pessoas de "crackers". Hackers 

de verdade consideram os crackers preguiçosos, irresponsáveis, e 

não muito espertos. A alegação de que ser capaz de quebrar 
sistemas de segurança torna alguém um "hacker" é o equivalente 

a dizer que fazer ligação direta em carros torna alguém um 
engenheiro automobilístico. 


A diferença básica é esta: hackers constróem coisas, crackers 
destróem coisas. Hackers resolvem problemas e compartilham 
saber e informação. Acreditam na liberdade e na ajuda mútua 
voluntária, tanto que é quase um dever moral compartilhar 
informação, resolver problemas e depois dar as soluções, para que 
outros possam resolver novos problemas. 


Retomo aqui as quatro liberdades preconizadas pela filosofia GNU/ 
Linux: 


- Liberdade 1: a liberdade de executar um programa para qualquer 
finalidade. 

- Liberdade 2: a liberdade de estudar um programa, e adaptá-lo a 
novas necessidades. 

- Liberdade 3: a liberdade de redistribuir cópias e assim ajudar os 
vizinhos e parceiros. 

- Liberdade 4: a liberdade de melhorar os programas e 
compartilhar as inovações com a comunidade. 


Eu, Gilberto Gil, cidadão brasileiro e cidadão do mundo, Ministro 

da Cultura do Brasil, trabalho na música, no ministério e em todas 

as dimensões de minha existência, sob a inspiração da ética 
hacker, e preocupado com as questões que o meu mundo e o meu 
tempo me colocam, como a questão da inclusão digital, a questão 

do software livre e a questão da regulação e do desenvolvimento 

da produção e da difusão de conteúdos audiovisuais, por qualquer 
meio, para qualquer fim. 


Mesmo diante de incompreensões passageiras, próprias das 
inovações, próprias das atitudes e das proposições que são não à 
frente de seu tempo, mas contemporâneas, sintonizadas com o 
tempo, eu e o Ministério da Cultura manteremos o nosso 
compromisso público com os assuntos que nós, e muitos cidadãos 
brasileiros, consideramos estratégicos e definidores de como é o 
nosso presente e de como será o nosso futuro. 


E seguiremos este caminho, sempre prontos a transformá-lo 
enquanto caminhamos, sempre prontos a debater, negociar, mudar 

e mediar tudo que fizermos, porque assim é a vida numa 
democracia, assim é a vida em sociedade, desde que o mundo é 
mundo, e assim deve ser a política. 


Ainda que os meios culturais estejam entre os mais afetados por 

tudo o que a tecnologia tem proporcionado nos últimos anos, as 
políticas para a área cultural não conseguem nem de perto 
acompanhar esse movimento. 


Hoje, por exemplo, a produção audiovisual já vive uma realidade 
digital inexorável. O mesmo vale para produção musical, por 
exemplo. No mundo digital, a reprodução, o plágio, a reciclagem 

de idéias e obras, a gestão dos direitos, tudo isso se confunde e ao 
mesmo tempo alimenta novos ciclos criativos. E não existe, até 

hoje, uma resposta regulatória à altura. É por essa razão que a 

área de políticas culturais existe dentro do MinC, e que estamos 
tentando fazer o que estamos tentando fazer. 


O digital responde a uma mudança de paradigmas maior, a uma 
mudança cultural muito ampla. Rede, conexão e compartilhamento 
são características desse novo momento em várias áreas, e não 
apenas na tecnologia de comunicação. 


O artista genial, como o cientista genial, são exemplos extremos 

da potência de transformação do ato criador e inventivo do 
indivíduo. São intervenções que surpreendem os analistas da 
sociedade, subvertem seus modelos econômicos, políticos ou 
históricos e introduzem, para usar seus termos, "variáveis 
exógenas" sem as quais os zigue-zagues da saga humana tornam- 
se incompreensíveis. 


É no universo da cultura, afinal, que vamos encontrar os elementos 
estratégicos para entender o movimento das sociedades, para 
requalificar as relações entre as pessoas, para o crescimento e o 
lugar, no tempo e no espaço, de cada um de nós, e também para 
projetar novas utopias. Falo aqui da cultura não apenas como o 
conjunto das expressões artísticas, mas como todo o patrimônio 
material e simbólico das sociedades, grupos sociais e indivíduos, e 
suas múltiplas expressões; da cultura como simbologia, como 
cidadania e como economia. 


E a cultura digital potencializa tudo isso, apontando para um grau 
de desenvolvimento inédito para a humanidade. 


Quando se fala em cultura e desenvolvimento, portanto, a 
pressuposição mais importante é a de que o próprio 
desenvolvimento é um conceito que se forma dentro de 
determinado ambiente cultural, e que se modifica ao longo do 
tempo, sendo, portanto, necessariamente cultural. "Decifra-me ou 
te devoro", diria a esfíngie imaginária da cultura para um 
economista ou um político. Se não levarmos em conta a cultura ao 
pensar os projetos de desenvolvimento, corremos o risco de perder 
de vista a estrela-guia, atarefados que estaremos com as pedras 
do caminho. Assim como o desenvolvimento é cultural, a cultura é 
uma, talvez a principal, de suas dimensões, fornecendo régua e 
compasso a seus propulsores. 


Cultura e desenvolvimento são conceitos e processos 
necessariamente interligados e compartilhados. Não podemos 
conceber desenvolvimento que não seja cultural. E não devemos 
conceber desenvolvimento que não seja compartilhado. 


Compartilhado por Norte e Sul, por incluídos e excluídos, por 
centros e periferias. Até para que essas palavras percam um dia o 

seu sentido sociológico atual. Compartilhado também, enquanto 
responsabilidade, por governos e sociedades, instituições e 
indivíduos. 


A Declaração Universal dos Direitos do Homem define claramente 

os direitos culturas como parte dos direitos humanos 
fundamentais, dos quais somos zeladores. Também inclui o direito 
ao desenvolvimento. 


Isso significa o reconhecimento global de que cada sociedade, 
grupo social e indivíduo tem um patrimônio cultural singular, que 
reflete um sistema de valores e um modo de viver próprio, a partir 
do qual se dá a sua identidade. 


Significa também o reconhecimento de que as identidades 
culturais existem no diálogo com as demais, e dependem desse 
diálogo para sobreviver. Significa o reconhecimento de que a 
promoção da identidade e da diversidade cultural e do convívio 
tolerante entre sociedades, grupos sociais e indivíduos é vital para 

a democracia e está entre os deveres básicos dos governos. 
Significa, ainda, o reconhecimento de que a cultura é, ao mesmo 
tempo, uma das dimensões do desenvolvimento humano, seu 
ponto de partida e de chegada. Significa, finalmente, que o 
crescimento econômico e o comércio devem ser cultural e 
ambientalmente sustentáveis. 


As indústrias criativas representam hoje, não apenas para o Brasil, 
mas para muitos países em desenvolvimento, o coração de suas 
chances de sucesso na globalização. 


Muitos se espantam quando lêem nas publicações da ONU que o 
valor global de mercado das indústrias criativas alcançará o 
montante de 1 trilhão e 300 bilhões de dólares ainda em 2005. 


A indústria da música, do audiovisual, do design, das publicações, 

da web, do software, da fotografia, dos variados conteúdos 
culturais, da diversão, enfim, torna-se vital em vários países 
emergentes, que passam a ser produtores, e não apenas 

consumidores, dos bens simbólicos e materiais criativos. 


O grande economista Celso Furtado, ex-ministro da Cultura do 

Brasil, dizia que desenvolvimento requer invenção e se constitui 

em ação cultural. Todas as inovações são elementos culturais. 

Todo o conhecimento, que é a chave da economia 
contemporânea, capaz de transformar processos e agregar valor a 
mercadorias, reinventando seus usos e costumes, é também 
cultural. 


A preocupação com a inclusão digital, por exemplo, é algo que 

está sempre no nosso horizonte de ação. No MinC vemos a 
Intenet como um paradigma a ser perseguido na questão da 
compreensão da cultura digital; a banda larga como uma política 

pública a ser implementada e, em última instância, a interatividade 
como condição necessária para todas as atividades culturais. 


Tudo isso se traduz, por exemplo, na criação de estúdios 
multimídia pelo Brasil, que é a unidade zero do ponto de vista 
cultural da inclusão digital e que é um programa desse ministério. 


Também se traduz no debate sobre o uso do Fust, o Fundo de 
Universalização das Telecomunicações, que tem mais de R$ 3 
bilhões para programas de inclusão digital e que até hoje não teve 
nem um centavo aplicado em programa algum, devido a entraves 
regulatórios. 


Temos conversas já avançadas com o Ministério das 
Comunicações e com a Anatel nesse sentido. Anova visão da 
realidade digital é que o centro do mundo deixa de ser geográfico. 
A globalização digital é includente. E os recursos do Fust devem 
ser usados para a inclusão digital cidadã. 


Outro desafio diante da inexorável realidade digital é o problema 

da propriedade intelectual. Na condição de artista, sinto na pele as 
vantagens e desvantagens de criar em um mundo em que a cópia, 

a clonagem e a recriação são tão simples, facilitadas pelas 
tecnologias digitais. 


Meus discos são encontrados a R$ 5 em qualquer esquina, ou sem 
custo adicional na Internet. O lado bom disso é a difusão sem 
fronteiras e a possibilidade de trabalhos criativos que recriam a 
obra original. O lado ruim é que alguém, que não o artista ou a 
cadeia econômica, pode estar ganhando muito dinheiro, para não 
mencionar os agravantes relacionados à criminalidade que uma 
indústria clandestina pode ocasionar. 


O desafio é pensar como resolver a questão autoral sem que isso 
atrapalhe o processo de compartilhamento, troca e evolução 
artística associado aos meios digitais. 


Como a indústria de música ou, cada vez mais, a do audiovisual, 
vai sobreviver à luz da realidade digital? O avanço da distribuição 
de bens intelectuais pelos meios digitais é inexorável. Além disso, 
não se fala apenas em cópia, mas em clonagem, já que não há 
perda de qualidade. Considerar isso um atraso é estar circunscrito 
do ponto de vista comercial a uma linguagem analógica. O lado 
positivo disso tudo é a universalidade, a possibilidade das coisas 
serem conhecidas e tocadas sem fronteiras. 


A questão é como as pessoas e empresas vão viver nessa nova 
realidade. É algo que ainda precisamos pensar muito e para o qual 
não há respostas prontas. Mas há caminhos, como as creative 
commons, criadas por Lawrence Lessig, grande advogado norte- 
americano da Universidade de Stanford, que percebeu o problema 
dos direitos autorais. 


A motivação de Lessig vem do movimento quase irracional que se 
vê nos EUA de empresas que tentam, por exemplo, patentear 
sequências genéticas que estão dentro de todos os seres 
humanos ou de pessoas que processam filmes porque apareceu, 
no fundo de uma cena, uma roupa que pode ter sido inspirada em 
uma peça de sua autoria. 


Ou a própria indústria fonográfica, que processa senhoras de 60 
anos porque baixaram sem autorização uma música de Doris Day. 


A proteção autoral de hoje é absolutamente restritiva. No modelo 
creative commons, que o Ministério da Cultura apóia plenamente, 
você, como criador, tem a possibilidade de liberar alguns direitos, 
ou todos, sobre sua obra, além de gerir os licenciamentos que 
empreende. 


Este é apenas um exemplo do que estamos pensando e fazendo 
neste momento, seja na nossa pequena sala de hackers, seja no 
conjunto do MinC e no próprio governo, porque tudo isso é uma 
preocupação de governo, uma prioridade do governo Lula e da 
minha gestão. 


Muito obrigado pela oportunidade de abordar esses assuntos aqui 

na USP. Em breve, aliás, estaremos assinando um convênio com a 
Cidade do Conhecimento que nos permitirá aprofundar nosso 
envolvimento e os resultados das nossas ações. Espero ter outras 
oportunidades de apresentar projetos como o da criação da 
Ancinav, ou de criação dos Pontos de Cultura, ou as nossas 
posições sobre a relação indissociável entre cultura e 
desenvolvimento. 


O economista Ignacy Sachs tem dito que, entre todos os 
desperdícios, o mais grave é o da vida humana, pois irrecuperável: 

ela não se estoca, ela flui. Falo, especialmente, do desperdício da 
subjetividade humana. É importante que possamos reorientar o 
sentido de nossas ações e políticas, na sociedade civil e no 
Estado, na direção de potencializar o processo de 
desenvolvimento não só do que a literatura marxista chamou de 

“forças produtivas", mas também do próprio indivíduo, de sua 


inteligência, de sua criatividade, de sua sensibilidade, de suas 
capacidades e de suas possibilidades de vida em sociedade. 


Uma universidade preocupada com o tema do desenvolvimento 

pode contribuir decididamente neste processo ao se ocupar da 
dimensão econômica da cultura e da dimensão cultural da 
economia. A produção do conhecimento, de um conhecimento 
abrangente, complexo, capaz de lidar com a multiplicidade, a 
fragmentação e as incongruências do real, é o fundamento para se 
alcançar um novo patamar, para a gestação de um projeto de 

nação que incorpore tanto o planejamento tradicional quanto a 
gestão por fluxo, a gestão das demandas, o imponderável, as 
surpresas, aquilo que Cartola chamaria de "as voltas que a vida 

dá", muitas vezes intangíveis, muitas vezes implanejáveis, mas 
fundamentais. 


Aliás, no momento em que a dimensão cultural alcança o 
reconhecimento de seu lugar estratégico no desenvolvimento, as 
relações entre o Ministério da Cultura e a universidade, com os 

seus órgãos de implementação e aperfeiçoamento, devem ser 
fortalecidas. Precisamos avaliar o lugar que o estudo da cultura 

tem ocupado no âmbito da formação graduada e pós-graduada. 


É hora de a pesquisa científica acerca da cultura conquistar novos 

vôos, ganhar maior consistência, rigor e autonomia. E preciso 
pensar a universidade também como um "locus" da cultura, seja 

das expressões artísticas, seja da difusão, ou reflexão, ou da 
preservação. 


O Ministério da Cultura já tomou algumas iniciativas nessa direção. 
No âmbito da elaboração do Plano Nacional de Pós-graduação, 
enviamos para a CAPES um conjunto de incentivos à criação de 
cursos especificamente voltados para a cultura, na sua 
transdisciplinaridade essencial e inescapável. Estamos também 
em contato com os pró-reitores de extensão das universidades 
federais para dinamizar a circulação cultural e intensificar o seu 
conhecimento pela vasta rede da extensão universitária brasileira, 
compreendendo a capacidade de reverberação das universidades 
para as comunidades em que estão inseridas. 


Sem dúvida, sabemos que a contribuição da universidade não 
passa só pela reflexão, mas também pelo desenvolvimento de 
novas tecnologias, que hoje estão na ponta do que pode ser 
percebido como uma revolução culturalista. Não mais aquela de 

Mao, que reeducava o literato para saber lavrar a terra, mas uma 

que desperta no lavrador o seu potencial criativo e imaginativo, 

ainda que para lavrar a terra, ou para falar dela, e de si, para os 

que se dispuserem a ouvir. 


As tecnologias digitais potencialzam esse movimento, ao 
democratizar a circulação da informação. Do ponto de vista 
ambiental, reduzem o papel dos meios físicos de armazenamento, 
transporte e difusão de conteúdos, sem sobrecarregar o meio 
ambiente. Através de programas como a inclusão digital, uma 
política pública de cultura contemporânea pode ser não apenas 
compensatória ou inclusiva no sentido tradicional, mas geradora de 
empregos, renda e felicidade, e, portanto, de um desenvolvimento 

que, este sim, mereceria dois adjetivos sincronizados: sustentado 

e positivo. 


Este sentido afirmativo deve ser instituído não através de 
regulamentações, mas de regulações, sempre atentas ao contexto, 
sempre flexíveis, dinâmicas, que resultem da intensa e constante 
negociação entre os agentes econômicos, os poderes públicos e 
os grupos sociais. 


Antes de finalizar, gostaria de voltar rapidamente ao tema que 
provocou todos aqueles "ismos" e "antes" a que me referi. 


O setor audiovisual tem um impacto econômico significativo no 

Brasil e no mundo. As receitas obtidas pela exibição de filmes, 

venda de vídeos e dvds, inserções publicitárias em televisão 
aberta e fechada, assinaturas de televisão fechada e produção 
audiovisual no país somam cerca de R$ 15 bilhões, ou 1% do PIB 
brasileiro. O potencial, porém, é muito maior. 


A globalização torna fundamental, sob o ponto de vista cultural, 
econômico e geopolítico, que o Brasil tenha uma vitalidade e uma 
diversidade ainda maior como produtor, consumidor e exportador 
de conteúdo audiovisual. Por isso, o país precisa de uma agência 
abrangente, capaz de estruturar e desenvolver democraticamente 
o setor, maximizando seu potencial. 


A proposta da Ancinav parte do princípio de que é necessário 
separar o tratamento legal e institucional que se dá às redes físicas 
e às plataformas tecnológicas, de um lado, e às atividades de 
produção e difusão de conteúdo audiovisual, de outro, 
estabelecendo que a nova agência tenha um papel complementar 
ao hoje exercido pela Anatel. 


O debate que se trava hoje deve aperfeiçoar a proposta de criação 
de uma agência para estimular o conjunto do audiovisual brasileiro. 
Também evidencia a importância estratégica do setor, que pode se 
transformar, através de uma parceria entre o governo, os criadores 
e os agentes econômicos, em uma indústria dinâmica, sustentável, 
plural e inclusiva. 


A minuta do anteprojeto de criação da Ancinav continua aberta às 
contribuições de todos os setores e cidadãos interessados na 
questão do audiovisual. A versão final será debatida e aprovada 

pelo Conselho Superior de Cinema, a partir das sugestões 
objetivas encaminhadas nos próximos 60 dias, e depois enviada 

ao Congresso, para novo debate. 


Nós estamos praticando a democracia. E convidamos todos a 
participar. 


Boa noite. Muito obrigado. 


23.02.06 
O Impacto da Sociedade Civil 
(des)Organizada: Cultura Digital, os 
Articuladores e Software Livre no 
Projeto dos Pontos de Cultura do MinC 


O objetivo deste artigo, mais do que apresentar um estudo de 
caso, é delinear o contexto no qual alguns grupos relacionados 
a cultura digital e ao ativismo eletrônicos, e as ideologias os 
cercam, estruturaram-se para influenciar projetos do Ministério 
da Cultura Brasileiro. 


Uma introdução sobre o histórico do Software Livre no governo 
Brasileiro é necessária, embora tenhamos consciência de que 
quando a publicação se concretizar tudo pode estar diferente. 
Em seguida, apresentamos a história do projeto Pontos de 
Cultura. Mais do que simples ação governamental, esse projeto 
tem por objetivo chegar aos limites geográficos e sociais do 
Brasil com uma estratégia integrada de geração de autonomia, 
sustentabilidade, e articulação em rede, calcada no fomento à 
produção de mídia e à cultura colaborativa e livre. 


Software Livre no Brasil 


Nos últimos anos, o Brasil assumiu um papel de destaque no 
contexto internacional do software livre. O governo federal 
apresentou um posicionamento público de defesa da adoção de 
software livre em diversos projetos. A repercussão no exterior 

foi tal ao ponto de a revista Wired retratar o país como uma 
"Nação Open source" (WIRED, 11/12/2004). Atualmente, dois 
grandes projetos do Governo Federal pretendem adotar o 
software livre em larga escala: o PC conectado, que trata de 
financiamento subsidiado para computadores de até R$ 1500, 

e o laptop de 100 dólares, que está sendo estudado pelo 
Ministério da Educação junto com o MIT para ser distribuído 

para alunos da rede pública de ensino. 

Apesar de toda a publicidade gerada, entretanto, o 
posicionamento de forte apoio ao software livre tem sido muito 
mais presente em fóruns e eventos públicos do que em ações 
governamentais efetivas. 

Com todo o apoio político então existente, ocorreu um certo 
número de migrações de sistemas proprietários para sistemas 
livres, mas muitas não foram bem sucedidas. Isso se dá, em 
parte, pelo fato de os gerentes de tecnologia do setor público 
serem funcionários de carreira, que ocupam cargos estáveis, o 
que resulta em certa resistência à mudança. Quando a 
mudança se trata de uma profunda transformação de 
paradigma, como é o caso de sair do uso cotidiano de um 

sistema operacional proprietário para um Software Livre e de 
Código Aberto, a inércia e resistência a estas migrações é 
ainda maior. 

Como é de se esperar no cenário político brasileiro, as 
contradições beiram a esquizofrenia: o posicionamento macro é 
de suporte, mas na prática poucas iniciativas saem do papel. 
Acima de tudo, a instabilidade política que começou com o 
escândalo dos correios chega a ameaçar, por tabela, o futuro 

do software livre no Brasil, dando margem a todo o tipo de 
táticas de desinformação e FUD (fear, uncertainty, doubt) 
vindas de multinacionais de software proprietário, protegendo 
seus interesses econômicos. 

O sucesso na implementação do software livre é mais 
encontrado em iniciativas locais. Há uma série de diferentes 
projetos de implementação de telecentros que disponibilizam 
software livre à população. A experiência de maior repercussão 
são os telecentros de São Paulo, que em 2004 já contavam 

com meio milhão de usuários registrados em mais de 100 


telecentros em todas as áreas da cidade. Existe, em especial, o 
projeto dos Pontos de Cultura, parte do programa Cultura Viva, 
do MinC (Ministério da Cultura), que faz menos barulho na 
mídia, mas vem se desenvolvendo de maneira mais 
aproximada a uma estratégia sustentável, contando com apoio 
efetivo das comunidades envolvidas não só com software livre, 
mas com todo um novo paradigma de produção cultural livre e 
coletiva. 


O Ministro Hacker 


Gilberto Gil, atuante desde os anos sessenta na música pop 
brasileira e mundial, e com um histórico de envolvimento com 

o ativismo político e cultural, assumiu no início do mandato de 

Lula o cargo de Ministro da Cultura. Logo nos primeiros meses 

do novo governo, o MinC apoiou o MTB - laboratório brasileiro 

de mídia tática, que aconteceu em São Paulo, reunindo 
ativistas, hackers, artistas e outros. Durante o evento, Cláudio 
Prado, amigo de Gil desde o tempo do exílio em Londres, e 
agitador cultural ligado à história da contracultura brasileira, 
procurou o ministro para compartilhar algumas idéias. 

Também presentes ao evento estavam Richard Barbrook e 
John Perry Barlow. A presença de Barlow foi fundamental, a 

partir do momento em que ele decidiu que ficaria por algum 

tempo no Brasil, em grande proximidade com Gilberto Gil e 
influenciando estrategicamente muitas das suas futuras ações 

como ministro, especialmente em relação a tecnologia e 
cultura. Gil já tinha algum interesse no assunto (algumas 
músicas de sua autoria podem demonstrá-lo) e começou a 
aprofundar-se. Declarou-se um hacker. Hermano Vianna - 
antropólogo envolvido com tecnologia e produção cultural - 
também foi uma forte influência de Gil nesta fase. Cláudio 

Prado passou a conversar com algumas pessoas envolvidas 

com a organização do MTB a fim de delinear linhas de ação. 

Cláudio começou a ir para Brasília e "infiltrou-se" em um 
projeto chamado BAC (as Bases de Apoio à Cultura). Dois 

meses após o MTB, ele participou da segunda Oficina de 
Inclusão Digital, promovida pelo Ministério do Planejamento em 
Brasília. O evento gerou muito barulho: foi a primeira vez em 

que o governo Lula, então em seu primeiro semestre, assumiu 

o apoio ao software livre. Durante a oficina, Cláudio conversou 

com muita gente, exibindo o projeto que dizia "confidencial": 

cópias da planta baixa do que seriam as BACs. Quando alguém 
perguntava o que haveria em determinada parte do prédio, 

Cláudio respondia com a mesma pergunta. Em pouco tempo, já 
tinha uma idéia geral de ocupação: um auditório, estúdios, 
biblioteca, lanchonete e outras coisas. Em uma mesa-redonda, 
declarou que "sem tesão não há inclusão". 

Saindo da Oficina, Cláudio foi diretamente a Porto Alegre, 
tomar parte no 40 FISLI (Festival Internacional de Software 

Livre). Uma vez lá, entendeu a força de mobilização social que 

o software livre poderia ter para uma efetiva transformação na 
maneira de se produzir cultura. Encontrou algumas pessoas 
durante o FISLI e chamou-as para conversar em seu 
apartamento em São Paulo na semana seguinte. 


Formando um grupo de articuladores 


Esse encontro foi o primeiro de uma série que reuniu ativistas, 
hackers e artistas para discutir o que poderiam vir a ser as 

BACs, apesar do fato de ninguém conseguir entender 
exatamente o que aquele senhor que falava em nome do 
ministério queria. De qualquer forma, a possibilidade de criar 

uma maneira de materializar as idéias daquelas pessoas em 

escala nacional foi o catalisador que uniu um grande grupo de 

atores de origens distintas, vindos de diferentes coletivos que 

de alguma forma trabalhavam em busca de objetivos similares. 


Alguns deles já tinham experiência com projetos coletivos e 

ação em rede, mas nunca na escala que ora se apresentava. 
Rapidamente, surgiu a necessidade de ferramentas de 
colaboração para agregar as conversas daquele grupo. Foi 
configurada uma lista de discussão chamada Articuladores, que 
serviria como ambiente de brainstorm constante para pessoas 

de diferentes regiões do país que quisessem participar do 
processo. Algum tempo depois, um wiki foi criado, para 
consolidar o que era discutido através da lista. Nesses dois 
ambientes, foi gerada grande parte de um projeto inicial, desde 

o design estrutural até especificações técnicas do software e 
hardware que seriam usados, de princípios gerais de gestão 

até qual seriam as ferramentas de conversação pela internet. 

De uma maneira informal, a sociedade civil apropriou-se do 
projeto das BACs e o reescreveu. A princípio, o objetivo das 

BACs era muito mais voltado à divulgação cultural: "levar 
cultura para a periferia". A atuação dos articuladores inverteu 

essa lógica: cada ponta seria um elo produtor de cultura e 

mídia, em vez de mera audiência. Todo esse processo de 
reestruturação aconteceu sem um planejamento central. Nem 
mesmo havia critérios ou autoridades definindo quem eram as 
pessoas que poderiam participar. A lista de discussão e o wiki 
possibilitaram que qualquer pessoa que ouvisse sobre o projeto 
pudesse entrar e participar. O grupo tornou-se uma mistura de 
pessoas que pouco ou nunca se encontravam pessoalmente, e 
mesmo nessa dinâmica caótica a produção era intensa, 
baseada em princípios de igualdade de voz e ampla liberdade 

de opinião. Muitas pessoas que fizeram parte desse grupo já 
tinham um histórico em outros movimentos, coletivos e 
projetos relacionados a mídia, arte, tecnologia e afins. Nesse 
sentido, a idéia de um ciclo aberto e continuado de inovação 
coletiva não criava tanto conflito. 

Muitos dos articuladores haviam esperado por muito tempo 

pela oportunidade que então aparecia. Com toda a 
empolgação, o ritmo de troca de e-mails era muito acelerado. 

A lista, desde 2003 até hoje, tem uma média de 15 mensagens 
por dia. Muitos debates foram gerados por e-mail e 
consolidados no wiki, muitas reuniões aconteceram. O projeto 
tornava-se cada vez mais dinâmico. E à medida que tornava-se 
mais dinâmico, mais gente entrava para participar. Era 
criatividade pura. Todos buscavam concretizar uma proposta 

que permitiria a reprodução em larga escala de um ambiente 

ideal e uma maneira colaborativa de produção, que até então 

só havia sido tentada por aquelas pessoas em pequenos 
grupos, longe da estrutura estatal. Eles falavam sobre a 
criação de HackLabs descentralizados mas coordenados, que 
também contemplariam produção multimídia e MetaReciclagem 

- reapropriação de hardware. 

Todo o trabalho no wiki e na lista, após algum tempo, gerou 

duas grandes propostas chamadas BACs (as Bases de Apoio à 
Cultura em si) e BIC (Brasil, India, China). As BACs seriam 
grandes centros de produção, distribuição e exibição de 
conhecimento livre e formação de teóricos dentro de uma uma 
perspectiva de produção que era coletiva e horizontal. BIC era 

a estratégia para integrar tecnologia e produção numa 
cooperação sul-sul, tentando criar uma aproximação entre 
economias emergentes como uma tentativa de consolidar uma 
nova ordem contra o modelo de info-política estabelecida. 
Ironicamente, esses projetos seriam sustentados pelo governo 

de um país conhecido por suas corrupção e ineficiência 
endêmicas. 


Abandonando a velha idéia da revolução 
verticalmente imposta 


Ao contrário do que se possa imaginar, esses projetos nunca 
chegaram a ser executados. Os projetos chegaram a ser 
enviados ao Ministério, mas os políticos por trás das decisões 


simplesmente ignoraram o resultado de todo aquele trabalho 
coletivo. A idéia do projeto das BACs de construir grandes 
centros nas grandes capitais brasileiras era muito caro e iria 
demandar uma enorme infra-estrutura de equipamentos, 
segurança e pessoal técnico especializado. O Secretário 
responsável pelo projeto, após ignorar toda a informação que 
lhe havia sido enviada como uma manifestação livre da 
sociedade civil, foi acusado de corrupção e, por conta disso, 
demitido pelo ministro Gilberto Gil, o que acabou fazendo com 
que o projeto fosse deixado de lado e esquecido dentro do 
Ministério. 

Mas toda aquela energia que resultou nos projetos das BACs e 
BIC continuava no ar. As pessoas que ajudaram a construir a 
idéia queriam vê-la executada. Logo, outro projeto tomou o 
lugar do projeto das BACs dentro do Ministério da Cultura. Uma 
nova idéia, pela qual se poderia alcançar todos os cantos 
longínquos do país. Uma rede descentralizada de produtores 
culturais intercambiando experiências sobre os mais diversos 
contextos culturais do Brasil. Esse novo projeto foi denominado 
Pontos de Cultura (em alusão ao "do-in antropológico" que Gil 
defendia) e, dessa vez, os políticos por trás da proposta 
entraram em contato com as pessoas que haviam trabalhado 
nos projetos das BACs. 

Claudio Prado aponta a natureza do projeto em sua fala no 
evento que reuniu hackers na Holanda, o "What the Hack": "O 
Estudio Livre é a raiz do kit multimidia que estamos 
distribuindo para áreas não-privilegiadas como uma maneira 

de pular do século 19 direto ao 21, ignorando as ruas sem 
saída do século 20. Temos muito interesse em expor nosso 
projeto especialmente em busca de sinergia pelo mundo. Nosso 
projeto é ao mesmo tempo governamental e não- 
governamental. Ele é único no sentido de empoderar 
movimentos ativistas num processo anárquico de construção 

de "ilhas" de conhecimento livre... Eu acredito que este é 
exatamente o ponto de "what the hack" está acontecendo no 
Brasil..." 

Um Ponto de Cultura é, ao mesmo tempo, produtor e 
consumidor cultural. E uma casa, uma sala, um depósito, uma 
estrutura física localizada estrategicamente em qualquer lugar 
onde haja uma produção cultural local. O projeto se propõe a 
captar essa produção cultural e irradiar seu conteúdo a todos 
os demais Pontos ao redor de todo o país (já existem 262 
pontos selecionados, devendo-se atingir a marca de 400 até o 
final de 2006), e também, a possibilitar uma infra-estrutura 
básica, permitindo que se produza bens culturais utilizando-se 
de programas de Software Livre e de Código Aberto, 
distribuindo essa produção em uma rede de Pontos por meio 

de licenças Creative Commons e CopyLeft, de forma a permitir 
a remixagem e a colaboração com outros Pontos. 

O projeto dos Pontos também se estende a locais de extremo 
risco social e pobreza, o que significa que tais projetos não têm 
condições de adquirir o tipo de software ou hardware que os 
membros daquela realidade social necessitariam para realizar 
sua produção cultural. A necessidade de hardware pode ser 
resolvida pela aplicação da idéia da MetaReciclagem: 
utilizando-se de computadores usados para construir novos, 
reciclando o lixo tecnológico. A necessidade de Software, por 
sua vez, se resolve pela adoção de Software Livre e de Código 
Aberto não apenas pela gratuidade, mas, principalmente, pela 
liberdade de se adaptar a diferentes realidades. Trabalhamos 
com a perspectiva de que cada usuário é um desenvolvedor em 
potencial. Nenhum tipo de barreira deve impedir o usuário de 
olhar dentro do sistema e aprender/compreender como ele 
funciona. As pessoas nos Pontos de Cultura podem trocar suas 
próprias produções culturais, independente de ser uma música, 
um filme ou um programa de computador. 


Na Batida: Software Livre, 
MetaReciclagem e Cultura Brasileira 


A maioria das pessoas que pensaram o projeto das BACs 
ficaram satisfeitas por tomar parte nos Pontos de Cultura. Tal 

pode ser explicado por diversas razões, a maioria delas 
relacionadas com o fato pragmático de que esse seria o único 
modo de ver algumas daquelas idéias concretizadas, além das 
experiências isoladas que já realizavam. Este grupo de pessoas 
que iniciou todo o esforço coletivo de pensar/trabalhar, não 

têm necessariamente comprometimento com o governo em si, 

ou com sua ideologia. O que não significa que não considerem 

o projeto como essencialmente de natureza política, mas que 
agem como uma invasão hacker dentro do sistema, com 
gestão própria e objetivos bem definidos. A maioria só quer ver 

o projeto funcionando, pontos de cultura organizados em rede, 
autonomos e sustentáveis, distribuidos pelo país, colaborando 

e compartilhando sua produção cultural livre. 

Uma das mais importantes características desse novo projeto 

e, talvez, um dos motivos que fez com que muitas pessoas 
mantivessem seu apoio à idéia, mesmo em períodos de cortes 
orçamentários, quando não haviam quaisquer perspectivas 
factíveis de remuneração ou benefícios, foi uma espécie de fé 

no fato de que uma vez iniciado todo o processo, a rede 
construída entre os Pontos, com participantes espalhados por 

todo o Brasil, seria auto-suficiente, não mais demandando 
apoio governamental para sua manutenção. 

Essa crença na auto-sustentabilidade do projeto como um 
todo, mesmo depois de uma possível mudança de governo, se 
baseia em três pontos importantes que serão detalhados a 

seguir: experiência, a natureza do modo brasileiro de ação 

social em rede, e o "jeitinho brasileiro”. 

Pela sua própria experiência o grupo sabia que o conceito 
proposto funcionava. A maioria continuava atuando em rede e 
realizou, entre outras coisas, dois eventos que juntaram 
técnicos, artistas e ativistas, "SinapseDigital" e "Digitofagia"; o 
projeto dos Autolabs, e um laboratório no Forum Social 
Mundial. 

A experiência dos AutoLabs funcionou como uma prova de 
conceito, ela está detalhada no artigo de Ricardo Rosas no 

Sarai Reader 04: "E importante enfatizar aqui que a 
metodologia espefífica para cada projeto que entrar no 
laboratório será proposta e realizada pelos indivíduos, grupos e 
coletivos. Isto acontecerá ecoando teorias e práticas 
relacionadas ao desenvolvimento de uma cultura de midia 
independente, aliada a iniciativas e organizações sociais, que 
deverão evoluir enquanto engajadas criativamente com novas 
tecnologias. Os grupos involvidos são muitos e variados, indo 

de organizações distribuidas de midiai independente a 
produtores especializados em música." 

David Garcia também menciona esta iniciativa: "No final de 

2004 3 novos centros de midia foram estabelecidos, não 
baseados somente em software livre, mas em crenças e 
práticas autonomas. O fato que não estamos presenciando 
mais um exercício de ONGs em educação comunitária se torna 
evidente quando alguns instrutores finalizaram o projeto com 

uma demonstração prática de como montar uma TV pirata." 

Um laboratório de conhecimentos livres também foi organizado 
pelos diferentes coletivos no Fórum Social Mundial, em Janeiro 

de 2005, Porto Alegre. Lawrece Lessig escreveu sobre sua 
visita a este laboratório em seu blog: "Depois do almoço eu 

visitei o campo da juventude no FSM, onde 50.000 barracas e 
80.000 jovens participavam de eventos do FSM. No centro 

existia um laboratório de Software Livre, com mais ou menos 

50 máquinas, todas rodando GNU/Linux, e aulas constantes 

sobre como montar sistemas, como fazer música e editar 
vídeos, como participar em comunidades de software livre. Isto 

foi totalmente organizado pelos jovens que operavam o 


laboratório. Máquinas em caixotes, palha no chão, fios e caixas 

por todos os lados. Eu consegui conversar com pelo menos 

parte dos organizadores por quase uma hora. Enquanto eu e JP 
Barlow os interogavamos enquanto falavam sobre seu projeto 

de "Mil Pontos de Cultura” - construir mil lugares pelo Brasil 

onde existem ferramentas de software livre para que as 
pessoas façam, e remixem, cultura. O foco é em edição de 

video e áudio, ninguém está muito preocupado com aplicações 

de escritório e coisas do gênero. E um movimento de base 
extraordinário, dedicado primeiramente a um ideal (software 

livre) e segundo a uma prática (tornar isso uma realidade). 

Eles tem a cultura para fazê-lo. Novamente, lá estavam geeks, 
mas não somente. Estavam homens, mas muitas mulheres (e 
crianças). Eles estavam ensinando uns aos outros - alguns 

sobre código, outros sobre cultura, outros sobre organização, e 
mais sobre como lidar com o governo - enquanto eles 
construiam esta infra-estrutura. Pense em Woodstock, sem a 
lama, onde a audiência faz sua própria música." 

Produção cultural, em se tratando de mídias digitais, é 
basicamente informação. Hoje, informação pode ser 
compartilhada e copiada a um custo quase irrisório. Filmes 
completos podem ser baixados de redes peer-to-peer, 
contornando assim toda a infra-estrutura de distribuição da 
indústria de entretenimento. Uma vez que se está lidando com 
licenças copyleft GPL e Creative Commons, os direitos de 
propriedade intelectual sobre toda esses produção cultural não 

são um problema, e os direitos autorais são preservados. 

Redes Sociais têm algumas características importantes por 
definição. Quando se fala sobre uma rede, estamos nos 
referindo a uma estrutura social "sem cabeça", sem centro, 

que pode ser basicamente reduzida a pontos e conexões. 
Conexões entre pontos só são possíveis quando se estabelece 

um protocolo de comunicação entre eles, como forma para se 
estabelecer relações duradouras (mais em Castells, 2003). 
Quando se fala de protocolos em uma Rede Social, não se esta 
falando de TCP/IP ou de X-Modem. Protocolos de Redes Sociais 
são os meios escolhidos para se comunicar e atuar, e sua 
metodologia. 

A Produção coletiva só é possível se todos os membros que 
estiverem comprometidos com o trabalho saibam como 
colaborar de forma produtiva. Para construir essa realidade, 

uma metodologia (que deve ser adaptativa e flexível para se 
adequar a diferentes realidades locais) precisa ser estabelecida 
entre os membros da comunidade. O processo de elaboração 

dos projetos das BACs e BIC, detalhados acima, foi possível, 
mesmo sem uma preparação prévia dos membros que 
participaram porque a maioria das pessoas que atuaram 
naquela fase do processo já tinham conhecimento de um 
protocolo em comum, um mesmo modo de atuar e interagir. 

Além de um protocolo, um comprometimento também foi 
necessário. E fato conhecido que para se comprometer em uma 
ação coletiva, um individuo necessita, mais do simples 
interesse, acreditar nos resultados futuros da ação. Assim, 
especialmente quando se trata de comunidades construídas por 
intermédio de comunicação mediada por computador, como os 
processos de elaboração dos projetos BAC e BIC, "três 
elementos estruturais são comuns em vários dos casos e 
podem ser apontados como elementos básicos necessários 
para o sucesso de uma comunidade on-line. Esses elementos 

são que já esteja ocorrendo alguma interação, persistência das 
identidades e conhecimento de interações anteriores." (Kollock, 
1999:235). Em outras palavras, as pessoas precisam ver a 
comunidade acontecendo antes de ocorrer um 
comprometimento em massa. 

Tal acontece porque cooperar neste tipo de comunidade é o 

modo como as pessoas definem sua própria identidade (Foina, 
2005), o que torna-se princípio comum à ação em todos os 

pontos de cultura, qual seja, permitir que as pessoas definam 

suas próprias identidades culturais locais por um processo 


dialógico entre o contexto local e o nacional (o que alguns 
chamariam de perspectiva Interacionista - ver Mead, 1982), 
compartilhando assim seus diferentes contextos culturais de 
diferentes locais dentro do Brasil. 

Desta forma, o primeiro passo, a construção da rede em si, é 
chave para o inicio do processo como um todo. Uma vez 
funcionando, essa é uma rede que vai conectar produtores 
culturais, artistas digitais, desenvolvedores de Software Livre e 
técnicos de informática de forma a criar, em termos de "know- 
how" uma estrutura social auto-suficiente. 

Mas tal pode se afundar no oceano do esquecimento sem uma 
infraestrutura física de hardware que mantenha as conexões 
funcionando. Essa infra-estrutura básica também está sendo 
implementada juntamente com todo o esforço social, mas vai 
demandar manutenção, e, a substituição de algumas de suas 
partes. 

E essa substituição de partes desta estrutura física de 
hardware que nos leva ao segundo elemento apontado 
anteriormente como sendo uma característica cultural 
Brasileira. Cultura Brasileira não é o ponto deste texto, mas 

uma forte identidade urbana nacional se baseia, dentre outros, 
na habilidade que a maioria dos brasileiros tem (ou crêem ter) 
em encontrar soluções para as situações sociais mais adversas, 
na maioria dos casos improvisando com os recursos 
disponíveis. Esse é o "jeitinho brasileiro" que, em termos 
conceituais, significa a ter a capacidade criativa de converter 

um recurso abundante, tempo, em um recurso escasso, 
materiais. Aplicando essa idéia à infra-estrutura de hardware 

da rede social resultante da implementação no projeto dos 
Pontos de Cultura, tem-se a fusão da idéia de MetaReciclagem 
como uma metodologia a ser aplicada à estrutura toda como 
modo de garantir o funcionamento dos canais de comunicação 

e continuidade da infra-estrutura computacional após uma 
possível falta de apoio governamental, evitando a repetição da 
orfandade de alguns telecentros de Porto Alegre e São Paulo 
após a mudança de orientação política da administração 
pública. 

Tal característica cultural denominada "jeitinho brasileiro", 
porém, não se aplica somente ao hardware mas, uma vez 
aplicada ao Software Livre e de Código Aberto, parece ser bem 
similar aos conceitos de Levy (1984) e Stallman (2002) de 
hacking. 

Crê-se que o grupo de "articuladores" foi capaz de hackear um 
projeto do governo brasileiro, e que o projeto tem uma chance 
de sucesso. Agora, esse grupo precisa de pessoas para ajudar, 
precisa encontrar mais conhecimento nesses tipos de atuação 
social, precisa aprender e ensinar. Essa idéia precisa de 
amplitude de banda e de computadores, e de apoio financeiro. 

E, mais do que isso, precisa continuar colaborando com outros 
grupos que tenham interesse em Tecnologia de Informação e 
Comunicação para o Desenvolvimento (ICT4D), principalmente 
agora que se sabe que, apesar de todo o barulho, apenas ação 
local e focada podem de fato ter impacto social real. 
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INTRODUÇÃO 


A Ação Cultura Digital surge como catalizadora da rede 
formada pelos Pontos de Cultura. Dentre suas atividades 
destacam-se o papel de facilitadora da apropriação das 
ferramentas multimídia em software livre pelos Pontos de 
Cultura para a geração de autonomia, assim como o caráter 
experimental desta ação, quanto a pesquisa entorno das 
possibilidades das novas tecnologias para usos sociais e 
culturais e também a elaboração de estudos sobre novas 
formas de colaboração e cooperação, calcadas na 
generosidade intelectual. No Site da Ação Cultura Digital 
encontra-se um pronunciamento de 2004 do Ex-Ministro da 
Cultura Gilberto Gil: 

“Cultura digital é um conceito novo. Parte da idéia de que a revolução 
das tecnologias digitais é, em essência, cultural. O que está implicado 
aqui é que o uso de tecnologia digital muda os comportamentos. O 

uso pleno da Internet e do software livre cria fantásticas 
possibilidades de democratizar os acessos à informação e ao 
conhecimento, maximizar os potenciais dos bens e serviços culturais, 
amplificar os valores que formam o nosso repertório comum e, 
portanto, a nossa cultura, e potencializar também a produção cultural, 


criando inclusive novas formas de arte” 2 


Observa-se no pronunciamento do Ministro Gil que a 
Ação Cultura Digital antes de ser uma iniciativa governamental, 
viabilizada pelo MinC, já era uma cultura/conceito difundido 
entre alguns grupos. Esse conceito tem fortes bases na 


1 Disponibilidade em: <http://blogs.cultura.gov.br/cultura digital/>. Acesso: 02/06/09 
2 Disponível em: <http://blogs.cultura.gov.br/cultura digital/sobre-2/>. Acesso: 


cibercultura”, o que demonstra que a Ação Cultura Digital não é 
uma ação governamental criada “verticalmente”, apontando 
mais para uma aproximação e simbiose entre os diversos atores 
sociais, incluído o Estado, que estão interessados nas 
possibilidades da cibercultura e das Novas Tecnologias da 
Informação e Conhecimento para democratizar o acesso a 
informação e comunicação, evidenciando ou criando novas 


formas de expressão. 


Envolvendo diversos segmentos sociais, promovendo a 
diversidade cultural, descentralizando a produção e distribuição 
da cultura brasileira e também os processos de tomada de 
decisão e rumos da própria Ação, a Ação Cultura Digital se 
materializa como um processo híbrido entre o poder público e a 
sociedade civil, principalmente grupos, movimentos e indivíduos 
que buscam transformações sociais e grupos, comunidades e 
povos tradicionais e/ou situados nas periferias tanto fisicamente 
como culturalmente, para a proteção e promoção do direito a 


inovação, acesso e uso da cultura. 


Sendo assim, a Ação Cultura Digital apóia e realiza suas 
atividades em rede virtual e/ou presencialmente, de muitos 
"com" muitos, junto a multidão, uma rede aberta em expansão 
na qual todas as diferenças podem ser expressas livre e 
igualitariamente, uma rede que proporciona os meios da 
convergência para que possamos trabalhar e viver em comum. 

A multidão que é composta de inúmeras diferenças internas que 
nunca poderão ser reduzidas a uma unidade ou identidade 
única - diferentes culturas, raças, etnias, gêneros e orientações 
sexuais; diferentes formas de trabalho; diferentes maneiras de 

viver; diferentes visões de mundo; e diferentes desejos. A 


04/05/09 

3 A cibercultura é a relação entre as tecnologias de comunicação, informação e a 
cultura, emergentes a partir da convergência informatização/telecomunicação na 
década de 1970. Trata-se de uma nova relação entre tecnologias e a sociabilidade, 
configurando a cultura contemporânea. A cibercultura envolve hackers, ativistas 
políticos e da comunicação, artistas etc que buscam novas formas de se sociabilizar 
através das tecnologias digitais e de rede. 


multidão que é uma multiplicidade de todas estas diferenças 
singulares, assim, compõe-se potencialmente de todas as 
diferentes configurações da produção social (HARDT e NEGRI, 
2005) 


A AÇÃO CULTURA DIGITAL 


A Ação Cultura Digital esteve presente em quase todos 
os estados brasileiros, pode-se dizer que teve seu início 
oficialmente em 2004 após a primeira etapa do primeiro edital 
de seleção dos Pontos de Cultura. Nesta etapa os Pontos de 
Cultura ainda não haviam recebido os equipamentos multimídia, 
e a principal ação da “Cultura Digital” foi a realização de 14 
encontros, onde se trabalhavam principalmente, questões a 
respeito da “Cultura Livre”, da Gestão Compartilhada, da 
geração de Autonomia Tecnológica e na produção de conteúdos 
midiáticos, junto a diversas iniciativas de inclusão digital do 
Governo Federal, Movimentos Sociais e Pontos de Cultura da 
Região. Esses encontros receberam o nome de “Encontros de 
Conhecimentos Livres”, e ainda hoje são realizados pela Ação 
Cultura Digital. 


Em 2006, são distribuídos os primeiros equipamentos 
multimídia para os Pontos de Cultura, o cnamado Kit Multimídia, 
composto por um equipamento simples de amplificação e 
gravação de áudio, uma filmadora digital e três computadores 
que funcionam como ilha de edição de imagens, áudio e vídeo. 
Este equipamento permitia a produção e distribuição de 
conteúdo multimídia, texto, áudio, vídeo, gráfico. Inicialmente 
foram distribuídos 100 Kits Multimídia, o aprendizado do uso 
desses equipamentos para a produção e distribuição de 
conteúdos culturais marcados pela diversidade cultural dos 
Pontos de Cultura e a adoção do Software Livre para a 
produção cultural, se torna então o foco de atuação da Ação 


Cultura Digital. 


Vale ressaltar alguns dados do universo da distribuição e 
produção da cultura no Brasil em 2006. Segundo a pesquisa 
“Perfil dos municípios brasileiros” realizado pelo Instituto 
Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE) em 2006 com foco 
na Cultura, os principais veículos de comunicação da Cultura no 
Brasil eram a TV aberta, bibliotecas e videolocadoras presentes 
em mais de 70 % dos municípios brasileiros, sendo a TV aberta 
o principal veículo condutor de conteúdos culturais, que 
encontrava-se em pelo menos 95,2% dos municípios 
brasileiros”, sendo que a maior concentração de equipamentos 
e meios de comunicação estão nas Regiões Sudeste e Sul do 
país, sendo a Região Centro-Oeste intermediária e o Norte e 


Nordeste as regiões com menos acesso. 


Constata-se que a distribuição dos Kits Multimídia e o 
fomento a distribuição dos conteúdos culturais gerados a partir 
do seu uso, são uma política pública cultural que aponta para a 
possibilidade de distribuição da cultura brasileira por canais 
alternativos, aos que já encontravam-se massivamente nos 
municípios brasileiros. Assim como fomento a produção de 
conteúdos culturais diferenciados pois, como são produzidos 
pelos Pontos de Cultura, logo representam uma classe cultural 
que historicamente foi desprivilegiada e afastada dos processos 
e desenvolvimentos das políticas públicas culturais e muitas 
vezes de toda os processos sociais do Brasil. Pode-se dizer 
então que fomentando o uso das tecnologias digitais e da 
internet, o MinC começa a desenvolver uma nova política para a 
produção e distribuição de conteúdos culturais, tendo a Ação 
Cultura Digital como base para a execução desta nova política. 


Os Pontos de Cultura de posse do estúdio multimídia ou 
kit multimídia têm então a possibilidade de produzir textos, 


imagens gráficas, áudios (fala e música), vídeos e de interagir e 


4 Pesquisa de Informações Básicas Municipais — Cultura. IBGE. 2006. p. 102. 
5 Idemp. 105. 


participar das dinâmicas da internet. Assim, o estúdio não só 
permite o acesso às informações como torna-se uma 
ferramenta de registro de expressões e de troca de conteúdos 
materiais e imateriais produzidos pelas culturas locais, 
permitindo que Pontos de Cultura disponibilizem e troquem suas 
criações imateriais, possível através da intemet de uma 
maneira pouquíssimo onerosa e viabilizando a distribuição 
quase que instantânea, desterritorializada e praticamente 
infinta, prática que muda totalmente a maneira das pessoas e 
instituições relacionarem-se, geração de autonomia e essencial 
para a inclusão na “Sociedade da Informação e do 


Conhecimento”, como observa Castells. 


Entre outras atividades realizadas pela Ação Cultura 
Digital e por Pontos de Cultura ligados a “Cultura Digital”, nos 
anos de 2007, 2008 e princípios de 2009, estão diversos 
encontros, oficinas de produção multimídia, seminários e fóruns, 
sobre generosidade intelectual, garantias do direito de acesso e 
fruição ao conhecimento etc, impossíveis de serem 
contabilizados por conta da própria dinâmica do programa 
Cultura Viva e da própria Ação Cultura Digital, que em seus 
cernes abrigam a descentralização das suas ações e políticas. 
Como forma de ilustrar o trabalho que vêm sendo feito nos 
últimos anos pela Ação, abaixo estão alguns depoimentos de 
pessoas ou Pontos de Cultura que estiveram e/ou estão 
envolvidas com a Ação Cultura Digital: 


Relato do Jader Gama: 


“a internet as novas tecnologias vieram justamente pra mostrar que 
dá pra personalizar esse mercado de comunicação, porque a gente 
não pode ter uma tevê de bairro, uma web rádio, ou uma rádio 
comunitária?" 


Relato do Encontro de Conhecimentos Livres no MST — 
CEFORMA: 


“Em agosto de 2008, no Ponto de Cultura do MST- CEFORMA, no 
Espírito Santo, mais de sessenta pessoas participaram de debates 
sobre a luta do MST, o assentamento e sua forma de organização, 
agroecologia, software livre, com visitas à escola, plantações, 
telecentros, junto com oficinas de áudio, vídeo, gráfico, artesanato, 
metareciclagem, feira de trocas, gravação de músicos locais, rádio 
livre, místicas, entre outros. 


O Encontro propôs uma vivência com Pontos de Cultura de diferentes 
áreas de expressão cultural, social e tecnológica, num ambiente 
afastado dos centros urbanos, criando uma experiência rica em 
diversidade e troca de conhecimentos. A dinâmica do Encontro se 
compõe por oficinas, debates, criações e tudo mais que der na telha 
dos participantes, propondo um diálogo direto com a realidade do 
local visitado. 


Ao longo do encontro o grupo fez uma visita à escola do 
assentamento onde assistiram a apresentação do projeto da escola, 
organizada pelos funcionários, e debateram temas relacionados à 
educação e cultura. Fizemos uma visita pelas salas, hortas, e demais 
ambientes da escola. Pudemos também bater um papo com as 
crianças, que nos apresentaram seus trabalhos, horta e pudemos dar 
uma breve oficina de vídeo e foto. As crianças produziram um vídeo 
filmado por elas mesmas, onde entrevistaram os visitantes e os 
próprios colegas, confira em breve o vídeo aqui no site. 


Na volta para o CEFORMA passamos por diversas plantações e 
conhecemos algumas riquezas naturais da região como a “Lagoa 
Azul”, uma lagoa de água cor de esmeralda saída diretamente da 
nascente. 


Durante todos os dias foram realizadas oficinas de vídeo, foi montada 
uma rádio, com oficina de áudio, oficinas de tecnologia, stencil, 
“bordados e histórias”, Falun Dafa, feira de trocas, debates com 
integrantes do assentamento sobre a situação atual do MST, o dia-a- 
dia local, as diferentes realidades vividas por todos do encontro e 
propostas futuras e formas de interação entre os integrantes do grupo 
e suas respectivas organizações. 


No sábado tivemos o prazer de assistir um vídeo produzido no 
assentamento, que foi realizado a partir de um encontro anterior 
realizado pela “Cultura Digital” aa CEFORMA, onde foram passados 
conhecimentos de edição e técnicas de filmagem. O filme foi seguido 
de um debate com o grupo e realizadores do filme. 


A noite foi organizado um debate sobre agroecologia com o grupo e 
integrantes do CEFORMA, seguido da apresentação visual da 
relação entre agroecologia e software livre. Durante o dia, os 
integrantes viveram o dia-a-dia local, botando a mão nas inchadas, 
limpando as hortas, plantando e aprendendo na prática as sabedorias 
da vida no campo. 


No fim do encontro foi feita uma reunião de avaliação de todas as 
atividades com todo o grupo. 


Foram produzidos no Encontro diversos materiais como, um 
computador movido a óleo de cozinha, músicas e programas de 
rádios, filmes com entrevistas e documentação das atividades, 
stencils, cortina, bordados, e muito conhecimento.” 


Relato da Oficina Krahô realizada por Tiago, Pedro e Haina em 
2007: 


"[...] 

era previsto concluir o percurso de palmas a itacajá em 5hs. fizemos 
em 10hs! 

em itacajá as 20hs, fizemos uma vaca para pagar o frete que nos 
trouxe até a aldeia. viajamos num pau-de-arara numa estrada de 
27km de areia. pura! 

[...] 

o lugar onde ficamos se chama kapey [pronuncia-se capêi], é uma 
espécie de centro político, uma instância de comunicação com o 
mundo não-mehyn [pronuncia-se mêrrin]. é onde está a rádio Hartãt 
[pronuncia-se rartan] e o espaço do ponto de cultura e ponto de 
presença do gesac. há uma escola e algumas casas de tijolo. 
existem 2 motores que operam a óleo dísel, um fica apenas para a 
rádio e outro para a aldeia que usa para encher uma caixa d'água 
com uma bomba que puxa água do rio próximo, iluminar a aldeia e 
para ligar a tv e outros aparelhos elétricos. 

existem painéis solares que estão em desuso por problemas técnicos 
e só agora alguém apareceu com iniciativa para correr atrás de quem 
resolva o problema. 

tudo tem que ser autorizado por um conselho de caciques e essa 
reunião demora muito a acontecer. podem demorar até mais de 1 ano 
sem se reunir. tudo é no tempo deles. 

[...]JPrimeira coisa: botar internet pra funcionar, mas devido à falta de 
sucesso na missão, pulamos pra próxima fase, as máquinas estavam 
rodando windows e Haina e Lixeira foram cuidar disso. Backup pra 
cá, ubuntu studio pra lá, a máquina da rádio ficou pronta ainda na 
hora do almoço, enquanto Ueré gravava uns sons com microfones e 
um gravador muito massa que o ponto tem, logo mais ele vai subir 
isso no el. Ueré tem que contar da oficina aqui, já que ninguém mais 
estava com ele. 


Josi preparou um rangão pra galera, comemos e fomos finalmente 
tomar banho (essa parte vcs já conhecem) e depois de volta para a 
oficina, Ueré comandando na rádio e Marcus fazendo umas imagens 
com o pessoal usando a câmera fotográfica de lixeira. Enquanto isso, 
na sala de justiça, chega o cara do gesac e conseguimos conexão! O 
modem estava realmente queimado. assim que conectamos um 
amigo de haina começa uma conversa com um profusivo "Aeeeee!", 
coincidência? 


Uma das máquinas, a que seria utilizada para edição de vídeo, tinha 
uma placa mãe fedapu que dava pau e não deixava instalar o feisty. 
Estratégia adotada: instala edgy, copia os pacotes dos dvs que 
levamos (afinal existia a possibilidade de não termos conexão, um 
tech prevenido vale por dois), atualiza pro feisty, atualiza a bios 
palosa, acha uns parâmetros especiais para o boot e só assim que 
vai, instalamos tudo, tá tudo funcionando mas o pessoal está 
terminantemente proibido de atualizar o kemel (exclusive, se alguém 
souber como colocar os parametros como padrão para futuros 
kernels dá um toque).” 


Relato de Rita Villani - representante do Ponto de Cultura 100 
vozes - Cristalina- GO ou DF: 


"Desta vez fizemos, no primeiro dia, um debate sobre Cultura Digital, 
dando uma panorâmica do que abordaríamos nas oficinas. O papo foi 
muito bom. 


Na oficina “Se Joga na Rede” também fizemos uma experiência para 
driblar a constante falta de máquinas para todos acessarem a 
internet. Fizemos a oficina simultaneamente em todos os laboratórios, 
diminuindo assim a relação do número de pessoas pelas máquinas 
disponíveis. A experiência foi boa muito boa e devemos repeti-la nas 
próximas oficinas. 


Uma contribuição que enriqueceu muito o encontro foi a participação 
de dois índios Xavantes. Eles participaram de todas as oficinas. Na 
Se Joga na Rede eles inclusive adicionaram um verbete a WikiPedia. 
O artigo pode ser encontrado aqui: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xavantes . Essa pagina já existia. mas se 
referia a um ritual, chamado Furação da Orelha, para o qual não 
havia nenhum artigo. Então criamos este daqui: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fura%C3%A7WHCI%AS0 da Orelhas. 


Em um dos períodos de Laboratório Livre aconteceu uma conversa 
com eles onde eles apresentaram um pouco da cultura Xavante e 
responderam a perguntas do pessoal. A troca foi muito boa!" 


Relato do Encontro de Conhecimentos Livres no Quilombo do 
Campinho: 


“As pessoas que moram em cidades grandes muitas vezes passam 
pelas rodovias e não imaginam o quanto essas comunidades que as 
beiram, guardam histórias de vida e tradições fascinantes e ricas. 
Entre os dias 18 e 21 de dezembro de 2008, aconteceu o Encontro de 
Conhecimentos Livres no Quilombo do Cambinho, Ponto de Cultura 
localizado em Paraty. O Encontro de Conhecimentos Livres tem a 
proposta de levar pessoas ligadas a Pontos de Cultura, movimentos 
sociais e artísticos para um Ponto afastado dos centro urbanos afim 
de promover uma troca de conhecimentos entre produtores de cultura 
de diferentes realidades com assuntos que mesclem cultura: digital, 
campesina, sabedorias griôs, artísticas etc. 


Tudo começou com uma grande mística de recepção, com a 
participação dos quilombolas, índios de Paraty Mirim, e convidados 
de Pontos de Cultura e de comunidades tradicionais próximas, na 
qual foi apresentado o projeto do Quilombo, o dia-a-dia local e as 
propostas para o Encontro. Logo em seguida o grupo se dirigiu a 
escola do Quilombo que serviu de alojamento dos participantes e 
abrigou algumas oficinas. O Encontro seguiu num clima contagiante 
de troca de conhecimentos não apenas pelas oficinas, mas no 
famoso P2P (pessoa para pessoa). Ao longo dos quatro dias foram 
realizadas oficinas de permacultura, agroecologia, viveiros, hortas e 
plantas medicinais, agricultura indígena, manejo de bambu, teatro do 
Oprimido, artesanato com barro, yoga, edição de vídeo, edição de 
áudio, gráfico, internet básica com software livre, debates sobre “O 
que as populações tradicionais e não tradicionais podem fazer juntas 
pela conservação da natureza?”, com a participação de índios e 
quilombolas, e sobre “Os rumos da cultura digital”, onde propostas 
dos pontos foram levantadas e discutidas e se assumiu um 
compromisso de dar continuidade ao que foi iniciado no encontro. As 
noites do encontro foram embaladas por grupos de jongo, 
representado pelas crianças, capoeira, reggae, e samba. No 
restaurante do Quilombo, o grupo degustou ótimas refeições, que 
contava com cardápio especial para os vegetarianos. Foi feito junto a 
comunidade, um trabalho de registro da memória dos moradores de 
mais idade e experiência, assim como a filmagem do roteiro do 
turismo étnico que o Quilombo promove.” 


Relato do Giuliano Djahjah: 


“Não por coincidência, os Pontos de Cultura onde a implementação 
foi mais interessante foram aqueles em que os gestores 
compartilhavam os recursos e conhecimentos com a comunidade e o 
público-alvo [...] Também não por coincidência estes são os Pontos 


que até hoje se mantém em contato com a cultura digital, buscando 
atividades, onde os jovens se transformaram em multiplicadores, e 
onde de certa maneira a Ação Cultura Digital cumpriu alguns de seus 
objetivos.” 


No Estudo realizado pela “Rede Internacional de Políticas 
Culturais” (RIPC), a partir do questionário “Direitos Autorais, 
acesso à cultura e novas tecnologias: desafios em evolução à 
diversidade cultural” em 2006, preparado pelo Ministério da 
Cultura do Brasil, na Introdução ressalta a importância do 
“Programa Cultura Viva” e da ação Pontos de Cultura para uma 
política de acesso aos bens culturais, assim como as 
dificuldades que as dinâmicas tradicionais do Regime de Direito 
Autoral atualmente provocam sobre a sua execução: 

“Um dos carros-chefes das políticas de promoção e proteção da 
diversidade cultural, de acesso à cultura e de inclusão digital do 
Ministério da Cultura do Brasil tem sido o Programa Cultura Viva. 
Concebido como uma rede orgânica de criação e gestão cultural, é 
mediado pelos Pontos de Cultura, sua principal ação. [...] O Programa 
enfrenta problemas ao esbarrar no acesso a obras protegidas, 
inviabilizando muitas vezes a criação e a produção de novas 


obras[...]".* 


Diante da constatação dessa dificuldade que obras 
protegidas geram para a garantia de acesso à cultura, assim 
como para produção de obras derivadas, a Ação Cultura Digital, 


fomentou e se utilizou da Plataforma Online “Estúdio Livre” ” 


e 
de licenças de uso permissivas, para a difusão dos conteúdos 
culturais gerados durante as oficinas e encontros, assim como 
fomentava que conteúdos gerados posteriormente e conteúdos 

já realizados anteriormente pelos Pontos de Cultura fossem 
armazenados no “Estúdio Livre”, incentivando a criação de um 
grande repositório digital da cultura brasileira. Todo o conteúdo 


armazenado no “Estúdio Livre” é licenciado com licenças 


6 Direitos Autorais, Acesso à Cultura e Novas Tecnologias: Desafios em Evolução à 
Diversidade Cultural, 2006. p. 1. 


7 Disponibilidade em: <http://estudiolivre.org/tiki-index.php?page=sobre>. Acesso: 
5/05/09 


permissivas da Creative Commons, como pode-se verificar no 
texto abaixo: 

“Ficou definido que o modelo de licenciamento a ser usado 
como base no Estúdio Livre vai ser o Creative Commons. Adequamos 
a ferramenta do Creative Commons para a interface do Estúdio Livre, 
para que as pessoas ali, automaticamente no momento de 
publicação, definam quais os usos que permitem para aquelas obras. 
A partir daí, você licencia segundo uma ou outra licença do Creative 
Commons sugerida pelo gerador de licenças, vai ser basicamente 
desta forma. O Estúdio Livre também bebe nessa fonte da 
generosidade intelectual. A grande questão da generosidade 
intelectual é como é que a gente pode viabilizar a produção 
colaborativa e descentralizada dentro de um contexto de gesso de 
produção intelectual [...] a idéia basicamente é que as pessoas, ao 
publicarem essas obras, licenciem-nas de uma forma livre, definindo 
de que forma estes produtos e estas obras geradas possam ser 


utilizadas por terceiros.” 


O “Estúdio Livre” através do fomento das ações da 
“Cultura Digital”, se posiciona como um instrumento de difusão 
da cultura brasileira e da rede Pontos de Cultura, e ao mesmo 
tempo, um grande repositório de conteúdos culturais, que conta 
com mais de 4179 publicações º, que podem ser utilizadas para 
a produção de obras derivadas e reproduzidas livremente por 
qualquer pessoa, sem praticamente nenhuma necessidade de 
procedimentos burocráticos e legais para a fruição dos 
conteúdos ali armazenados. Contudo, o “Estúdio Livre” não se 
propõe a ser somente um acervo cultural, é também uma 
plataforma colaborativa de documentação (tutoriais e manuais) 
de técnicas artísticas, como produção de vídeos, músicas, 
revistas com Softwares Livres. E assim como o conteúdo do 
acervo é licenciado com licenças permissivas, o conteúdo 
“didático” também o é, o que permitiu a constituição de uma 
grande base de dados colaborativa de técnicas multimídia em 


Software Livre, que o tornou atualmente a maior referência 


8 Disponibilidade em: <http://www ..estudiolivre.org/tiki-index.php? 
page=fag+Direitos+ Autorais&bl>. Acesso: 05/06/09 


mundial no quesito tutoriais e manuais de Softwares Livres 


Multimídia em língua portuguesa. 


Observa-se que através das Ações, Pontos de Cultura, 
Ação Cultura Digital e de outras iniciativas, como o estudo da 
RIPC, o Ministério da Cultura do Brasil, vem demonstrando 
estar aberto a novos modelos de produção e distribuição de 
conhecimento e cultura, com fortes bases na colaboração e 
cooperação, incentivando por exemplo, a adoção de Softwares 
Livres e de licenças Creative Commons pela Sociedade Civil, 
visando o desenvolvimento econômico e social no novo 
contexto global de rápidas mudanças tecnológicas e 
econômicas, onde como observa Yúdice (2004), o trabalho 
mental e cultural é cada vez mais valorizado. O MinC então 
desenvolve essa política pública baseando-se, no acesso à 
informação e comunicação, no acesso democrático ao 
conhecimento e aos meios de produção e distribuição da 
criatividade, para a promoção da cidadania e na garantia dos 
direitos fundamentais dos seres humanos, considerando, os 
direitos humanos como indissociáveis. Assim, não só através da 
Ação Cultura Digital, mas também através de outras iniciativas o 
MinC vem fomentando o acesso ao conhecimento e a garantia 
dos direitos culturais como base para o desenvolvimento 
econômico e para a garantia de todos os direitos humanos, 
alinhado ao acordado com as Metas do Milênio e no Artigo 27 
da Declaração dos Direitos Humanos, que estabelece que, os 
direitos autorais e a proteção ao direitos patrimoniais devem 
estar equilibrados com o direito de todas as pessoas gozarem 
da liberdade de participar da vida cultural, da fruição das artes e 
dos benefícios gerados pelo progresso científico. 


Assim, pode-se destacar o papel da Ação Cultura Digital 
e das políticas de acesso ao conhecimento e diversidade 


cultural, como possibilitadoras de novos discursos, pois aliando 


9 Disponível em: <http://estudiolivre.org/el-gallery home.php>. Acesso: 10/06/09 


a cibercultura à comunidades tradicionais, comunidades rurais, 
comunidades periféricas dos grandes centros urbanos, 
segmentos culturais historicamente marginalizados, como 
GLBT, Terreiros etc o Ministério da Cultura conjuntamente com 
Movimentos Sociais e ONGs tem evidenciado a diversidade das 
expressões da cultura brasileira. Através da potencialização do 
desenvolvimento local e na revelação de um Brasil que é uma 
grande “colcha de retalhos”, repleto de significados e 
significantes, uma cultura diversa e híbrida por natureza mas 

que em contato com o mundo globalizado mais uma vez se 
resignifica, e em alguma medida, dando voz aos que 
historicamente e sistematicamente foram excluídos dos 
processos de decisão ou mesmo dos benefícios gerados por 
políticas públicas culturais, se possibilitam novas formas de 
interações sociais e redefinições da esfera do público, como 
ressaltam Yúdice (2004) e Canclini (1995), descrevendo a 
importância das políticas culturais inclusivas e de interação 
entre as minorias e a cibercultura, para mudanças na cultura 
política, necessárias no contexto global atual, de crise e 
adaptação das formas de governança e de rápidas 
transformações econômicas e sociais impulsionadas pelos 


avanços tecnológicos. 
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à propriedade é um roubo disse Proudhon em 1840.0 que isso pode significar 
em nosso tempo? Tempo da tão anunciada, nos meios acadêmicos e 
tecnoartísticos, revolução silenciosa, da quebra de paradigmas, do capitalismo 
cognitivo, da Era do Conhecimento. Essa Era que nos nichos elitistas da WEB se 
concretiza por meios de bits, pelos blogs, twitters e redes sociais como 
certeza, verdade absoluta, uma verdade que se impõe sobre outras e que 
sepulta as outras Eras (mais “atrasadas” ), outras formas de pensar, de 
organização social, de se conectar ( inclusive espiritualmente), de interações 
e relações, em suma de troca. O discurso da Cultura Colaborativa e das 
relações horizontais espalhado por toda a rede, que, sem dúvida, nos mostra 
casos de verdadeiro sucesso como Wikipedia, Debian, blogs colaborativos etc, 
também nos impõe essencialmente à pensar na questão de o quanto 
colaborativo é o mundo. À rede e os conteúdos que transitam nela como 
reflexo do mundo e das relações sociais que vivemos podem realmente ser 
colaborativos e horizontais!? Nossa resposta é que não, enquanto não se 
mudar a mentalidade e as posturas dos individuos com seus pares, ou seja, dos 
seres humanos para outros seres humanos assim como para toda a natureza, 
enquanto não se mudar as relações de poder do dia-a-dia, a rede nunca será 
colaborativa e horizontal. Afinal, pensar que o sistema técnico, ou as 
possibilidades tecnológicas que permitem o acesso e a inserção na sociedade 
do conhecimento” podem resolver problemas tão antigos e enraizados no 
cerne das sociedades capitalistas, como a exclusão é a opressão sistemática de 
grupos sociais do/no meio político e cultural, 5084 um tanto quanto estranho 
nos ouvidos mais atentos. Pois manda na rede quem tem mais banda, quem 
tem mais “qualidade nas informações postadas, quem tem mais prestígio 
social e político, ou , simplesmente, quem tem mais dinheiro para investir em 
conteúdo/designer e publicidade. À propriedade já era considerada um roubo 
por Proudhon em 1840 e essa afirmação se torna mais verdadeira ainda hoje 
em dia, basta analisarmos casos como o lastfm, google etc que nos mostram a 
verdadeira face desse novo capitalismo que opera na rede, que se apropria 
das maneiras mais diversas e disfarçadas da cultura, trabalho e sonhos alheios 
com o único e exclusivo propósito de lucrar. Mão se trata de demonizar o 
mercado mas sim de ter consciência de suas próprias limitações ontológicas. 

O inferno está cheio de pessoas com boas intenções; De graça até injeção na 
testa; são ditados que na sociedade em rede tem um significado diferente da 
época de nossas mães E avós. 

Ser Livre e Colaborativo é mais que um discurso ou uma prática é uma Cultura 
e por conta disso faz-se necessário cultivar a cada momento, exercitar a cada 
momento a dádiva/fescolha de ser livre e colaborativo. Diante de tantos 
projetos que visam universalizar o acesso a rede ou a conteúdos culturais faz- 
se ainda mais necessário aprender a respeitar as culturas “marginalizadas” ou 
oprimidas, realizar um intenso diálogo de saberes, ter humildade quando olhar 
para as culturas ancestrais e mais humildade ainda para admitir que se tem 
muito o que aprender, ou melhor seria dizer resgatar? 

Acreditar que para uma Cultura Colaborativa Universal é necessário mais que 
possibilitar o acesso à Sociedade do Conhecimento e Consumo ou aos 
processos operantes na rede, é necessário mais que reproduzir a falácia de 
que todos são iguais sob a tutela do mercado ou de governos assistencialistas e 
autoritários, é necessário subverter a rede, buscar e provocar a autonomia dos 
individuos, mudar a lógica, acabar com a lógica, criar uma lógica, criar ou 
reinventar novas expressões, equações e algoritmos, novos ritmos, novas 
formas, algo novo, instaurar o caos criativo, a ordem criativa, mudar as 
relações de poder que operam pela e na rede, realizar uma verdadeira 
reforma interior, formar e ser formado, exercer e garantir o direito de ser 
digitofágico e metaprotocooperativo. 

Considerando que não existem certezas mas experiências e possibilidades, 

não se trata de incluir mas sim de misturar. 
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ç E preta cada | 
ciclagem, afsptemeenologia e o sof 
s, sob um ponto de vista mais teórico, com o objetivo de deixar claras as possibil 
ital,no contexto dos Pontos de Cultura. A segunda parte serve como uma coletânez 
referências, um guia para que pogsam descobrir suas próprias soluções, sem depender dc 
governo ou de outras pessoas. O objetivo desta parte é mostar onde você pode encontrar ajuda, 
na rede articulada entre os Pontos de Cultura quanto na rede mundial de computadores, a Interr 
terceira parte apresenta textos que têm como objetivo mostrar os primeiros passos da Pp 
diversas linguagens ligadas à Cultura Digital. Não são tutoriais completos ou super-detalr 
são ferramentas que permitem que todos possam começar a entender os passos básicos de pro 


de cultura digitedjaborativa e livre. Os outros passos estão referenciados - a idéia é que 
consigam encontrar seus próprios caminhos a partir desta base comum. 


Percebemos então que esta publicação não tem o objetivo, como pode parecer a princ 
esclarecer. Ela possui, sim, uma trama de informações que se conectam, convergindo assunto: 


produção cultural, desenvolvimento local, reaproveitamento tecnológico, software livre, a 
algumas outras possibilidades que surgem na sociedade da informação. 


Esta nova trama de informação aqui contida pretende ser a porta de entrada para ur 
filosófico e técnico que ignora as amarras do século XIX, subverte a tecno-burocracia irracion: 
século XX, imposta pela sociedade atual, e almeja uma forma de organização social e política 
sensata e humana para o século XXI. De fato, a Cultura Digital possibilita que nós, b 
saltemos diretamente do século XIX ao século XXI, deixando de lado todas as tolices e injusti. 
marcaram o século XX. 


Durante a leitura deste almanaque sugerimos muitas horas a mais de navegação na Internet, 


uma profunda reflexão sobre outras fontes de informação e conhecimento. Através dos 
disponíveis todos poderão se aprofundar em cada um dos temas que mais fazem sent 
contexto específico. 


Ao final da leitura, esperamos que todos se empenhem em refletir sobre os novos rumos sócio: 
culturais, em um mundo cada vez mais dominado pela tecnologia e o mercado, e também sobr 
de cada um de nós neste cenário mundial. 


Esperamos que todos encontrem aqui algum material que faça sentido em sua realidade local. . 
MR” que possa ser aplicado para, juntos, melhorarmos a nossa realidade usando a cultura lc 
0 ferramenta. 


[7 
Começo do século XX: Albert Einstein e Niels Bohr descortinam as bases que 
fm permitem o nascimento da Era Digital. Einstein olha para o céu, para o 
espaço, e descobre a relatividade das coisas todas, explodindo as noções do 
8) tempo e da infinitude. Bohr olha para dentro do átomo e descobre que 
(op naquele espaço existe uma realidade completamente diferente de tudo que 
se acreditava até então. Bohr descobre que tudo que era verdade absoluta 
para a física do século XIX não passava de verdades relativas, e virava de 
(5) pernas para o ar o mundo da ciência. 
O século XX, no entanto, seguiu adiante como se estas duas descobertas 
fossem alegorias do consumo. Mas, longe desse simplismo mercantil, essas 
descobertas embasam a revolução das tecnologias digitais utilizadas na 
informação e comunicação. Uma revolução que provoca uma profunda 
mudança do paradigma Industrial para a Era Digital, pois altera a estrutura 
política, econômica e social e modifica o cotidiano das pessoas. Sentir, 
pensar e agir ganham novas dimensões, e a revolução passa a se 
caracterizar como uma revolução essencialmente cultural. 


Cultura Digital é a denominação que atribuimos à formação da nova ordem 
mundial a partir desta revolução da Era Digital. 
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Ministro Gilberto Gil 


A Cultura Digital no MinC (Ministério da Cultura), no entanto, possui 
funções e objetivos bem específicos. Ela pretende difundir as implicações 
culturais, sociais, políticas e econômicas da Era Digital. Busca aproveitar 

ao máximo as possibilidades geradas por meio de uma política 
que vise democratizar e fomentar a utilização das ferramentas 
tecnológicas digitais de uma maneira crítica e criativa, 
estimulando os valores da liberdade, autonomia, colaboração e 
compartilhamento em rede. 


Ela visa popularizar as novas tecnologias digitais e suas 
implicações tanto dentro do governo quanto para a sociedade 
em geral, com especial ênfase para o público jovem, bem 
como facilitar o acesso às tecnologias da informação e da 
comunicação e estimular a utilização crítica e criativa das 
tecnologias digitais, propiciando a produção e preservação 
cultural e a difusão do conhecimento. Para completar, 
ela tem ainda como base a difusão da utilização do 
software livre. 


Ponto de Cultura e Generosidade Intelectual 


Caracterizamos o Ponto de Cultura como um centro de produção artística € 
criação intelectual dotado de equipamentos e tecnologia apropriada para à 
produção musical € audiovisual, além do desenvolvimento de softwares segundo 
modelos livres de produção intelectual. 


Nele, as pessoas poderão utilizar-se dos equipamentos e métodos apropriados 
para criarem suas músicas, seus filmes, seus softwares, suas animações, peças, 
textos € imagens. E O local idealizado para que todos desenvolvam suas idéias 

como criadores, multiplicando as possibilidades de criação à partir de métodos 
colaborativos € experimentais então sugeridos nas oficinas ministradas. 


Produção Colaborativa € Generosidade Intelectual 


Mas, afinal, o que é Produção colaborativa € o que vem a ser Generosidade 
Intelectual Fá 


produção Colaborativa € Generosidade Intelectual caminham juntas: à 
Generosidade Intelectual é um dos pilares da criação colaborativa. pode ser 
pensada como uma série de iniciativas, quanto à forma de criação € utilização 
artística, alternativas 40 regime de utilização de obras intelectuais da 
propriedade Intelectual em favor da criação livre € isenta de amarras jurídicas € 
burocráticas. 


Um dos principais objetivos dos Pontos de Cultura é fomentar à criação 
colaborativa interna a ser distribuída entre Os pontos espalhados por todo O 
Brasil e pelo mundo. 


A tecnologia, através do computador, das redes € das ferramentas livres de 
criação, possibilita na prática este tipo de criação colaborativa € descentralizada 
entre pessoas € grupos de diversos jugares. Tudo sem à necessidade de as 
pessoas se conhecerem fisicamente OU terem mesmo algum tipo de contato 
presencial. O que, nã verdade, amplia sensivelmente a interação entre as 
pessoas, não apenas No virtual. 


produção Colaborativa nos Pontos de Cultura 


Por exemplo: imagine um usuário de um Ponto de Cultura de Teresina (PI) se 
comunicando virtualmente com outro usuário de outro ponto de Cultura de 
vitória (ES), trocando informações, dados, vivências, experiências de produção 
artística € cultural, & até mesmo criando conjuntamente uma música, UM 
filme, uma animação, um texto ou uma imagem. Isso à milhares de 
quilômetros de distância, sem nenhum contato presencial. 


Pois é: à tecnologia de hoje; presente nos Pontos de Cultura, proporciona isso! 


As pessoas podem não apenas interagir No mundo virtual, trocando 
mensagens € e-mails, como também podem criar € produzir arte através do 
computador, de uma forma colaborativa € sem fronteiras. 


Isso significa que OS usuarios dos Pontos de Cultura não terão apenas acesso à 
computadores e ferramentas de criação. Terão também à possibilidade de se 
comunicar entre Si, criando NO computador, trocando experiências, idéias, 
sugestões pela internet, dialogando pelo Converse € viabilizando novas formas 
de criação NO meio virtual. Sem a exigência de conhecerem ou terem Se 
encontrado presencialmente, ampliam suas potencialidades. Tal forma de 
criação colaborativa não é algo inédito e já possui sólidos exemplos em todo O 


mundo, não jimitada por fronteiras geográficas e territoriais. 


As possibilidades de comunicação entre OS pontos são diversas e um dos 
objetivos maiores dos Pontos de Cultura é viabilizar a intercomunicação 
artística € cultural dos seus usuários € criadores com OS usuários dos outros 


pontos. 


uma vez que esta rede esteja bem estruturada e os usuários percebam os 
penefícios da criação colaborativa, produzindo em larga escala com 
colaborações diversas; será comum assistirmos filmes com imagens captadas 
pelas equipes de pontos da Re jão Norte do Brasil com trilhas sonoras 
desenvolvidas nos morros carioca do centro de São 


Para ilustrar o funcionamento de uma rede de produção cultural 
colaborativa, nada mais colaborativo que uma música desenvolvida por 
várias pessoas situadas em locais diferentes do Brasil. Cada pessoa, 
conectada à Internet, contribui com um trecho, uma parte, um ruído, uma 
nota musical, uma nota, um sample para o resultado final de uma música. 
Seja com bases de guitarras gravadas no Pará, com sopros gravados em 
Connecticut ou com tambores da Bahia. É assim que funciona! E é assim 
que os Pontos de Cultura se abastecerão de conteúdo livre para ser 
utilizado por seus usuários. 


Mais anida: imagine tudo isso sendo remodelado e recriado por usuários 
de outros Pontos de Cultura de outras localidades. Criar colaborativamente 
é isso e muito mais. 


Enfim, já podemos perceber que a cadeia de criação e produção artística 
colaborativa nos apresenta como infinita do ponto de vista artístico e 
técnico. As ferramentas de criação existentes nos kits multimídia e 
produção colaborativa também estão disponíveis para todos os Pontos de 
Cultura colocarem em prática este nova forma de criação. Idem para 
substrato cultural da criação -afinal, o Brasil é notório pela diversidad l | 
cultural de seu povo. Í + 


lado & 
do for remode 
de outra localidade? 


E já imaginaram Se isso tU ? 
sto € muito mais: 


És tos 

rios de Pon E 

o por usua ] 
disc al colaborativamente e 


A Generosidade Intelectual nasce daí. Trata-se de uma iniciativa do 
criador em pensar generosamente sua criação como algo que pode se 
trabalhado em conjunto com outras pessoas ou grupos, 
colaborativamente, até o seu resultado final. A idéia da criação já nasce 
com a possibilidade de participação de outras pessoas no próprio processo 
criativo e no resultado final -ou não- da criação. 


Ser generoso intelectual é ser generoso com suas criações e com a 
possibilidade de participação e intervenções de terceiros em favor da 
multiplicação de possibilidades artísticas a partir de uma idéia ou 
iniciativa. Trata-se de uma postura da criação em conjunto, sem a visão 
unilateral da sua criação e sem a idéia da criação segundo apenas o seu 
conceito do que aquela obra representa. 


Um dos grandes problemas ou empecilhos para este tipo de criação 
colaborativa é o regime de Propriedade Intelectual vigente hoje no Brasil. 


Como todos sabemos, as criações artísticas são criações do homem 
protegidas por legislação específica, com regime próprio de proteção e 
peculiar da Propriedade Intelectual. 


| solucionar estes problemas 


egime de proteção jurídica da 
edade Intelectual passa por uma série 

iestionamentos nos dias atuais, tanto 
a indústria quanto para aqueles que 
zem arte, conhecimento e cultura. A 
ogia é um dos principais fatores desta 

ição nos conceitos da Propriedade 
ctual. 


jislação em vigor estabelece que toda 
o artística só poderá ser utilizada e/ou 
icada por terceiros mediante a prévia 
oressa autorização dos titulares de 
)s sobre ela. 


, para a forma de criação colaborativa 
ascentralizada isto representa um 
“ma. Pela lei, a autorização prévia e 
ssa do titular de direitos autorais 

determinada criação será sempre 
sária sob o risco de violação de direito 
tor com consequências severas para 
2 que viola. 


significa que se as criações artísticas 
isuários dos Pontos de Cultura forem 
volvidas com a intenção generosa de 
artilhamento ou de recriação por 
ros, sem terem sido previamente 
zadas, estaremos diante do risco de 
sibilitar a livre circulação das 
ções artísticas realizadas nos Pontos 
tura. 


» considerar as dificuldades que 
iam se para cada música, filme, texto, 
ção ou imagem criada e livremente 
artilhada pelos usuários na rede dos 
s de Cultura for exigida autorização 
utorização para que alguém pudesse 
- uma música em um filme, recriar 
imagem, desenhar em cima de uma 
“afia, para evitar os riscos de violação 
de direitos autorais. 


Licenças de uso livre de obras intelectuais 


Estamos diante de um grande problema. Como poderemos solucioná-lo? 


Em primeiro lugar, uma das alternativas é mostrar ao autor os benefícios da criação 
colaborativa e descentralizada. Convencido disso, cabe ao autor autorizar 
publicamente o uso de suas criações, definindo através de uma Licença de Uso quais 

as condições de uso: o que é e o que não é permitido em relação à sua obra. 


A Licença de Uso é o instrumento jurídico pelo qual o autor define as condições e 
liberdades de uso de sua obra por terceiros. 


Assim, resolve-se o problema a partir de uma iniciativa manifestada pelo próprio autor 
no sentido de autorizar o uso livre de sua criação por quaisquer outras pessoas. 


Esta solução também é a mais viável para a livre circulação de conteúdo na rede dos 
Pontos de Cultura sem implicações jurídicas e legais. 
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nos novos meios 


Arte, mídia e tecnologia nunca estiverm tão próximas 
umas das outras e das pessoas como nos dias de hoje. Em 
poucas palavras podemos definir cada um destes 
conceitos da seguinte forma: 


- arte - intervenção humana sobre 
qualquer matéria-prima 


- mídia - meio de comunicação, forma 
de transmitir uma mensagem 


- tecnologia - desenvolvimento de 
ferramentas para a resolução de 
problemas da humanidade 


Nos Pontos de Cultura trabalha- 


pessoas com formações 
diversas colaborando em torno de interesses em 
comum 
a cultura do faça-você-mesmo (até 
na sua casa) 

o trabalho pelo amor e não pela 
carreira, e a relatividade da especialização 
profissional, que acarretam na experimentação do 
software livre e na estética da imperfeição 

a velocidade de troca aliada à 
capacidade de armazenamentoe compartilhamento 
das ferramentas de comunicação 


A interdisciplinaridade, assim 

como a domesticidade, (0) 
amadorismo e O dinamismo, 
podem ser consideradas algumas 
das principais características 

dessa nova produção. Exemplos 
atêrvenções urbanas, remixagem de 
dução de zines, formação de 
informação, entre outros. Nesse 
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* 2 - Internet 

Sempre vale ressaltar a importância da Internet como um meio de circulação e transformação de idéias, 
através de listas de discussão, blogs, fóruns, sites colaborativos etc. Um exemplo são as plataformas de 
trabalho dos pontos: http://converse.utopia.com.br e http://estudiolivre.org. Além disso, algumas pessoas se 
“utilizam da Internet como meio para se manifestarem contra governos, empresas ou instituições que possam 


estar reprimindo, de alguma forma, suas comunidades, o que é conhecido como ciberativismo. Vale a pena 
procurar no Google. 
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Muitas pessoas trabalham escrevendo software. São esti 
programadores, que criam novas receitas, para que O computl 
oferecer novas funcionalidades dando um USO mais 
computador, como permitir que você edite um texto ou que U 


produção de um vídeo, por exemplo. 


Existem muitos softwares diferentes. Não só programas €$ 
funcionalidades, como um que serve para pintar e outro para é 
mas também programas com diferentes liberdades. 


Quando você compra um computador ele já vem com u 
programas instalados, e na grande maioria dos casos 
programas que foram desenvolvidos por uma empresa 


softwares 'proprietários - 
por que eles não pertencem a você (que 


verdade eles pertencem à alguma € 
cê utilize OS programas NO seu CO 


são proprietários 
computador). Na 
permite que vo 
normalmente cobram por isso. 


No mundo do software proprietário você é o cliente 
quiser que O software faça algo diferente, ou se quiser rel 
algum problema no software (os famosos buss), você tem que € 
contato com à empresa que fabricou O software, espera 
lancem uma nova versão, e gastar dinheiro para atuali 


computador. 


Usando à analogia da receita de bolo, imagine que quando você d 
a sua batedeira ela só veio com uma receita, de bolo de l 
além de tudo era um pouco salgada. Você liga para o veno 
reclamar que O bolo ficou salgado, e para pedir também uma rece 
bolo de chocolate, mas terá que esperar até que a emp 
interessante atualizar suas receitas para que você possa comer U 
de chocolate. Isso somente depois, é claro, de pagar pela nova red 


Felizmente, o software proprietário não é a unica 
Diversas pessoas ao redor do mundo estão trabalhando juntas 
escrevendo receitas de bolo cotaborativamente. São re 
pode alterar € que você pode obter sem ter que pagar nada. 


Este é O mundo do software tivre. N 
figuras de uma empresa e de um consumidor, 
idade. Na verdade, existem empresas que trabalha 


software livre € você pode se tornar um consumidor delas, 


também fazem parte da comunidade. 


Nesta comunidade estudantes, professores, 
programadores profissionais ou | mesmo 
amadores colaboram, usando à Internet como 
ferramenta de comunicação para desenvolver 
programas livres de computador. 


fazem de tudo, € 
mais de uma opção de 
software livre para um mesmo objetivo. Se 
você quer escrever um texto, existem 
diversos programas disponíveis. Também é 
importante dizer que no mundo do software 
livre quando você começa à usar um 
programa, você começa à fazer parte da 
comunidade deste software, como um 
usuário. É seu direito € dever di 


Esses programas 
normalmente existe 


EN 


programadores se algo não funciona: se você 


encontrar um bug, deve comunicar Os 
desenvolvedores para que eles possam 
melhorar O programa. Você pode também 
pedir aos programadores que criem novas 
funcionalidades no software, dando idéias à 
comunidade. Além disso, você pode até 
colaborar NO desenvolvimento, podendo ter 
acesso ao código fonte --a receita de bolo-- e 
podendo alterar este código. É claro que se 
você não for um programador fica dificil fazer 
alterações muito profundas, 
contribuir. mesmo assim, traduzindo 
software, por exemplo, Ou escreven 
documentação dele. 


(o) 


Essa é a parte mais 
livre: o fato de que ele é produzido de 
maneira descentralizada e colaborativa. 
Pessoas ao redor do mundo que trabalham 
juntas para criar novas alternativas de Uso do 

computador. 

É também importante ressaltar que, por ser 
livre, o software livre 
pode distribui-lo para Seus amigos sem se 
preocupar: não é pirataria, como quando você 
copia um software proprietário. 


Por essas características, O software livre está 
sempre evoluindo. Novas versões são lançadas 
a cada dia, com melhorias € novas 
funcionalidades. Até mesmo novos programas, 
que não existiam antes, são criados por novas 
comunidades que Se formam a cada minuto. 


interessante do softwarecomunidade mundial 
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Não exist i 

e mais razão 

. Ea . ch 
RR para se usar software 


Até m 
esmo para produção multímidia, para 


trabalh audi | 
ar com áudio e vídeo, como será feito na 


maioria 
dos Pontos de Cultura, existem 


program | 
gramas livres que podem ser usados com 


mas você pode estes fins. 


do a A únic 
a que falta é você escolher: 
aan er mais um consumidor de alguma. 
ou prefere fazer parte de uma 


uma comuni 

indo unidade d 

Ra e querem garantir que você E 

a iberdade de usar o seu computad i 
jeito que bem entender? Es 


também é grátis. Você 


Uma metodologia que propõe uma perspectiva geradora de autonomia para 
ações inseridas no contexto da inclusão digital:resumidamente, este é 

[o conceito motivador da 

Inicialmente, os projetos de inclusão digital estavam em grande medida 
associados à idéia de acesso à tecnologia. Muitos projetos surgiram 
culminando num modelo, com algumas diferenças entre si, de TeleCentro 
-local de acesso público a computadores e à Internet, onde os usuários 
têm um tempo limitado de acesso e podem realizar cursos e atividades 
de interesse próprio, mas sem a possibilidade de tomar a tecnologia 

com as próprias mãos e experimentar diferentes usos. Em outras 
palavras: têm a liberdade de acesso à informação, mas não a liberdade 
de a da tecnologia. 


Essa questão levou os integrantes do projeto 
MetaReciclagem a uma profunda reflexão conceitual 

e filosófica a respeito da efetiva apropriação da 
tecnologia pelas comunidades como uma ferramenta 
de expressão, de produção simbólica, de efetivo 
domínio do saber-fazer e adaptação à realidade 
local. Enfim, como meio de construção de 
conhecimento dentro daquilo que pode ser chamado 
de artesanato tecnológico. 


st 
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Ivimento econômico sustentável. 


ípio gerador cap 
efetivo dominio da a 


sistemas utilizados. 


É aqui que temos, portanto, o processo da MetaReciclagem: construir 
junto a comunidades um processo de autonomia tecnológica baseada em 
princípios da reciclagem e do software livre, abrir canais de geração 

de trabalho e renda com base nos produtos desse processo, obter não 
apenas o acesso à tecnologia, mas a efetiva apropriação da mesma como 
meio de desenvolvimento e criação. Dessa forma, comunidades iniciam a 
venda de produtos de tecnologia a baixo custo para um público interno, 
ocupam espaços em Centros Comunitários criando TeleCentros para acesso 

a tecnologia reciclada, laboratórios de reciclagem viram centros de 


formação profissional local. 


A MetaReciclagem se dissemina | através da replicação de esporos 
independentes e autônomos por todo o país, através da gestão em rede 

dos Pontos de Cultura, onde o acesso à tecnologia reciclada torna-se 

mais simples e imediato, de tal forma a criar a cultura da reciclagem 

de computadores como meio de desenvolvimento social e de geração de 


trabalho e renda. 


Metodologia Utilizada 


A metodologia de trabalho dia 5. Período de formação básica em 


MetaReciclagem pode ser descrita de reciclagem de computadores, software 
forma mais completa através das livre, captação de computadores (visão 


etapas em que os projetos são estratégica do negócio) utilizando 

desenvolvidos: como material o primeiro lote de 
doação; 

1. Estabelecimento de um parceiro 6. Operacionalização do espaço de 


local que tenha uma compreensão da MetaReciclagem como um laboratório 
importância da idéia, das de reciclagem e formação continuada; 


possibilidades de desenvolvimento e do 7. Abertura de um TeleCentro para 


potencial de crescimento; acesso à tecnologia reciclada pela 

2. Constituição de um grupo inicial de comunidade local; 

moradores da comunidade atraídos 8. Inicio das primeiras prestações de 

para o projeto através do parceiro serviço, venda de equipamentos a 

local; baixo custo e estruturação estratégica 

de Constituição mínima do espaço de e burocrática de um empreendimento 

MetaReciclagem: adaptação de popular; 

mobiliário, instalações elétricas 9. Lançamento do empreendimento 
. iá bi 

sempre visando adaptações locais e de popular; 

baixo custo; 10. Suporte ao empreendimento 

4. Captação da primeira doação de formação continuada; 


maquinas com base em contatos locais 11. Ligação em rede para colaboração 


com empresas, governo e instituições e troca de conhecimentos, doações e 
interessadas no projeto, como a mídia experiências entre os mais diversos 
local e ONGs; empreendimentos populares. 


uma antena gigante P 
ota de caminhões para 
or para compartil 
jal na Interne 


s necessária 
de pessoas, OU uma fr 
é preciso um supercomputad 
mundo. Distribuir seu mater 


Não é mai 


pular € eficiente 
peer to peer, p2p), 
sas, diretamente 


A forma mais PO 
a ponto! (ou par à par, 
e vídeos, entre outras coi 


mediação. 


ara transmiti 
distribuir Se 
har sua pro 
té fácile não requer 


de trocar informaç 
em qu 
umas com às 


informação direta 


r rádio ou TV para milhares 
us CDs pelo país. Tampouco 
dução local com O resto do 
uma grande estrutura. 


ão na internet é o cnamado 'ponto 
trocam textos, músicas 


e as pessoas 
sem a necessidade de 


outras, 


mente no computador de uma 
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potencializar as culturas jocals, estimulando (o) compartilhamento e 
a troca de produção entre 05 pontos de Cultura. COM esse 
objetivo básico, O projeto Cultura Viva tem sua ação estabelecida 
com base na proposta de um novo modelo de mercado de 


produção cultural em que, aO invés da competição visando O jucro, 
a colaboração ea solidariedade sejam 05 princípios fundamentais. 


Isto sÓ É possível se partirmos de um panorama de incentivo a 
articulaçãoem rede. Portanto, à relação entre OS pontos de 
Cultura deve levar em conta alguns princípios éticos relacionados à 
produção e ao compartilhamento do conhecimento e da produção 
cultural, que não deve ser encarada como mercadoria. 

o 


Incentivar O desenvolvimento da produção cultural local, agregar 
pessoas nos arredores  à0 ponto de Cultura para interagir com & 
rede de pontos de todo O país (e do exterior), além de outras 
redes de troca espalhadas pelo mundo, é a ação continua do 


“+ 
desenvolvimento cultural em rede. 


A formação € (o) crescimento de redes de interesses compartilhados 


É: desenvolvimento social age potencializa 
: em que vários 
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mplo prático é a troca de receitas entre vizinhos. Você sc 
je o morador ao lado possui uma excelente receita de bolo se 

BM disser isso, ou se você sentir o cheiro. Mas como nem t 
RRERGES tem um bom olfato, ou seja, como nem todo mundo tem 
BEBSSD Es informações,é necessárioum movimento positivo de 
BompEntilhamento para garantir a troca entre as duas receitas, a sua 


seu vizinho. O processo de desenvolvimento de idéias e 
o cultural funciona da mesma forma. 


Rara é produzida pela interação entre as pessoas, como fruto de 
RREO cesso social. A humanidadejamais teria chegado aonde 
se cada pessoa guardasse para si todo o conhecimento. Uma 
de bolo, uma história, uma piada, uma crença popular 
am idéias que subsistem ao longo dos tempos, de geração em 
o, e utilizam linguagens como a música, a poesia, o teatro e a: 
des audiovisuais, entre outros tipos de mídia, para o contínuo 
Esso de socialização da informação e desenvolvimento cultt 
SR roca de informaçãofaz parte da cultura humanae está 
RR mente ligada aos mais simples rituais de família e de 
Rommbilização. 
a Recnologias digitais de informação e comunicação são 
Up amentais para o resgate e o empoderamento das culturas 
RRCa!s no sentido de articulação em rede e integração a um cenário 
BB undialização. É preciso, entretanto, tomar cuidado com a 
RemBhizaçãoda tecnologia:não entender o equipamentocomo 
EaBba de salvação, mas como ferramenta que deve ser dominada é 


ResBpropriadade acordo com os objetivos de cada Ponto de 
Mumura. 


Bormação de uma comunidade envolvendo pólos culturais d 
BE rsas regiões é o princípio de um processo de formação « 
ERBnsformação de um enorme panorama cultural brasileiro, ql 
RBD acaba nem começa nos Pontos de Cultura, mas que nel 
Bone encontrar uma base de conhecimentocompartilhado. 

RSsim se formará uma grande colcha de retalhos formada p 
Emúisicas, poesias, textos, vídeos e histórias contadas pelas 

Bêssoas dos próprios pontos envolvendo toda cultura local n 


Bal o ponto se insere, e subvertendo o modelo comercial + 
BRodução cultural de mercado. 


Bbmente desta forma as pessoas da comunidadeterão a 
Bbortunidade de se tornarem simbolicamente os protagonist 
le seus próprios filmes e apropriarem-se do papel principal de 

4 Suas vidas, enquanto integrantes de um cenário social care 


8 cheio de espectadores atualmente imobilizados pela cultu 
Be mercado de consumo. 
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Com os novos ambientes de comunicação em rede, assistimos a mudanças 
significativas do comportamento das pessoas com relação à comunicação de massa, 
principalmente por conta da eliminação dos intermediários. 


Acontece o contrário daquela brincadeira do 'telefone sem fio', em que uma pessoa 
fala uma frase no ouvido da outra, e assim por diante, até chegar à última pessoa. O 
resultado normalmente é uma frase bem diferente da original. Isso acontece porque a 
informação passou por muitos intermediários, sofrendo deformações, diferentemente 
de quando a comunicação é feita diretamente. 


Na comunicação em rede não temos mais um emissor para vários receptores, como 
acontece na televisão, por exemplo, mas uma situação em que cada pessoa é 
simultaneamente emissor e receptor, ou seja, fala e escuta. Mais ainda: cada pessoa é 
emissor, receptor e, frequentemente, a própria mensagem. 


Estes fatores trazem um grande potencial de transformação e geração de autonomia. 

Por outro lado, com tantas pessoas falando fica difícil escutar, o que pode levar a uma 
total confusão. Se não existe mais aquela única fonte confiável, aquele lugar certo 
para buscar informação, como eu faço para encontrar o que me interessa? 


Não existe uma resposta objetiva para isso, mas podemos compartilhar algumas dicas. 
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Como se virar: 


IRC, Chat, Bate-papo 


O bate-papo é uma das ferramentas mais populares da Internet. Você pode entrar em BR/ help.htm] 
salas de conversa € encontrar pessoas que compartilham os seus interesses. Assim, se 
você busca uma informação sobre música tailandesa, pode entrar em uma sala de bate- 
papo sobre O assunto e conversar com outros interessados. Um dos softwares livres 
mais usados para o bate-papo é o Xchat. Você só precisa: 
4. Abrir o Xchat 


2. Entrar em um servidor (por exemplo, para entrar no freenode, digitar /server 
irc.freenode.net ) 


3. Verificar quais são as salas de bate-papo disponíveis, digitando /list 


4. Escolher uma sala e entrar (por exemplo, para entrar na sala txemele, digitar 
/join fxemele) 
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"Estar no mundo sem fazer história, sem por ela ser feito, sem fazer cultura, sem 
tratar sua própria presença no mundo, sem sonhar, sem cantar, sem musicar, sem 
pintar, sem cuidar da terra, das águas, sem usar as mãos, sem esculpir, sem filosofar, 

sem pontos de vista sobre o mundo, sem fazer ciência ou teologia, sem fazer assombro 

em face ao mistério, sem aprender, sem ensinar, sem idéias de formação, sem politizar 
não é possível.” 


Paulo Freire, Pedagogia da Autonomia, pág. 63-64, Ed. Paz e Terra, 1996. 
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um processo de real aprendizado começa pela construção 
ente voltado à conversa e ao diálogo, que valorize a dúvida, 

são e o olhar crítico das pessoas sobre seus direitos e 

al espaço incentiva o reconhecimento desses indivíduos 
atores históricos e sociais, tornando-se a verdadeira razão 
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ensina ao discípulo que aprende. O aluno deve ser 
lo pelos saberes trazidos em sua bagagem cultural. Ambos 
desenvolver o conhecimento num esforço coletivo de 
ção através do diálogo e da conversa, sendo o papel do 
pr fomentar esse ambiente de discussão. 
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te, uma vez que o conhecimento não é uma caixa fechada e 
sempre em desenvolvimento. Este debate deve 
preender as sutilezas entre os diferentes pontos de vista 
o elementos que se somam ao invés de se excluírem. São 
árias formas de se ver um mesmo objeto que enriquecem o 
envolvimento do ensino e do aprendizado como formas 
plementares de desenvolvimento cultural e como fruto de 
trabalho colaborativo. 


desenvolvimento do trabalho colaborativo exige, de ambas 
aS partes, humildade no reconhecimento das limitações do 
educador e do educando enquanto seres inacabados e 
imperfeitos. Imperfeição que deve inseri-los num constante 
processo de busca e de questionamento acerca das 
verdades que lhes são apresentadas. É a certeza de 
inacabamento, tanto das pessoas quanto das coisas e das 
verdades, que permite imaginar e sonhar o novo. Caso tudo 
fosse perfeito e bem acabado, não haveria busca alguma. 
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converse 


O Conversê é um ambiente na web criado para possibilitar à interação 


direta entre Os pontos de Cultura, à equipe do Ministério da Cultura e 
virtualmente qualquer outro interessado No Projeto Cultura Viva e nã 
um modo geral. À existência do 


produção cultural brasileira, de 
Conversê justifica-se como um facilitador do pleno exercício das 


potencialidades trazidas pelas tecnologias de informação € comunicação 
para a troca de experiências, à expressão pessoal, a mobilização 


coletiva e O trabalho colaborativo. 


o do Conversê é uma ocupação direta e informal: não somente 

tes dos Pontos apresentando suas demandas específicas, 
mas todos OS envolvidos com O projeto Cultura Viva, buscando o contato 
pessoal, à solução colaborativa para problemáticas semelhantes, à 
organização em rede potencializada pela internet. 


O objetiv 
os representan 


WWW.CONVERSE.ORG.BR 


to as possibilidades de um diálogo. 
interferências do outro, uma idéia 
potencializa-se pelo desenvolvimento colaborativo. EM tal ambiente, 
criar e se envolver em projetos é muito fácil, e quando você menos 
perceber estará em contato com muitas pessoas que pensam como você 
e que têm diversos projetos onde sua colaboração Se encaixa 


perfeitamente. 


Comunicar-se em rede amplia mui 
Uma vez aberta às opiniões € 


populares de publicação pessoal e coletiva, O 
essoa cadastre-se como usuário, e à 
ferramentas de publicação e busca 


Inspirado em sistemas 
Conversê permite que qualquer P 
partir daí tenha acesso à diferentes 


de informação. 


ferramenta € como utilizá-la em 


Conheça mais sobre esta 
vw. converse.org.br/conversando. 


Estudiolivre.org 


é um ambiente colaborativo na 
Internet para | interessados na 
produção e difusão de mídia 
feita com software livre e de 
forma independente. O objetivo 
do site é formar uma comunidade 
envolvida nessa pesquisa ativa 
- isto é, fazendo e ajudando 
outros a fazer - e incentivar a 
produção/circulação de bens 
culturais livres, ou seja, de 
obras que podem ser distribuídas, remixadas e retransmitidas 
livremente de forma legal e sem qualquer tipo de restrição a seu 
acesso - inclusive financeira. 


A idéia é que o portal se torne uma referência para quem busca 
informações em língua portuguesa sobre produção multimídia em 
software livre e que aconteçam produções colaborativas entre 
os participantes do site. Para isso, tudo é feito sem 

qualquer burocracia: o cadastro é simples e aberto a público, 
podendo ser feito na hora. Todas as páginas de conteúdo do 

site podem ser editadas por qualquer usuário cadastrado, que 
poderá também baixar (fazer download de) arquivos produzidos 
por outras pessoas, subir (fazer upload de) seus próprios 
arquivos, ter acesso a guias de uso e fóruns de discussão 


sobre ferramentas livres de produção... tudo isso de forma 
aberta e gratuita. 


Existe uma equipe responsável pela manutenção do site, 
verificação de demandas e organização de informação. Essa 
equipe, formada por usuários mais experientes, músicos, 
videomakers e produtores que já utilizam software livre, 
também produz conteúdo, estando à disposição para ajudar 
em caso de dúvidas. No momento em que os Pontos de 
Cultura receberem o kit de produção multimídia, haverá 

à disposição no Estudiolivre.org um suporte consistente 

com uma vasta gama de informações sobre questões 
relacionadas à utilização de ferramentas livres. 
Porém, o acesso a ela não se restringe apenas aos 
Pontos de Cultura. Qualquer pessoa pode participar! 
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feita; 
esclarecer dúvidas com relaç oa coftwares/nardwareo que possam ser 
usados para tal isso vale tanto para pessoas qu já aibam pastante 
sobre softwares livres quanto ra quem que começar a saber (o 
conteúd do site, manuais Ê tutoriais ão pensados para serem 
acessíveis à leigos): 
- estímulo uso de formatos de código aberto como O Ogg vorbits € Ogg 
pos .099: para áudio € vídeo, respectivamente). 
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veja+! 


http://www .xiph.org 
D://Ccmixter.org 


Para participar: 


Acesse www.estudiolivre.org.Não é preciso fazer cadastro para ter acesso a todas as 
informações do site. Mas se você quiser conversar com as pessoas que estão ali, poder 
disponibilizar suas músicas, vídeos, etc., faça um cadastro segundo as instruções do site. 
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digital 
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introdução 


Encontre grupos de afinidades. Comece a fazer você mesmo. Dê 
voz aos que sd menos espaço para falar. Escute. Interaja. 
Produza. E, acima de tudo, compartilhe e distribua sua produção. 
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Há alguns anos, possuir um equipamento para pro odução de um 
vídeo-documentário com qualidade profissional só era possível 
de grandes empresas de comunicação. Isso acabou. E esta 
nudança é bem mais profunda do que parece, o a partir do 
acesso a estas ferramentas as Ro voltam a ter o poder da 
fala, de participar da escrita da história. Por isso é importante 


ópria mí 


Z 


dominar as linguagens de comunicação. 
Para isso, é necessário que se domine também a técnica. Neste 


capítulo apresentamos as principais formas de se utilizar a 
produção multimídia a ser explorada junto com o kit de cultura 
digital. 


- Jello Biafra (http://en.wikipedia.org/wiki/Jello Biafra) 


Confira sempre o site estudiolivre.org para saber mais sobre os 
programas utilizados na produção de mídias livres e, se você já 
tem experiência, para ajudar os que estão começando. 


"Não odeie a mídia. Seja a sua pr 


Iniciando-se 


Quando ligamos O rádio ou colocamos UM disco para ouvir, geralmente não nos damos 
conta do longo processo necessário para à que aquele som chegasse aos nossos ouvidos. 


Há uma série de fatores € questões que estão embutidos por trás das patidas de uma 
música: desde a composição, à pré-produção, a gravação, a edição, à mixagem, à 
produção executiva de UM disco, O registro do direito de autor, a distribuição desse 
disco para as Lojas, sua difusão via rádios € Internet. 


Com o rápido avanço tecnológico aliado ao desenvolvimento do software Livre e do uso 

da Internet, O processo digital de produção € circulação dessa música ganha novos 
contornos. O acesso aos meios livres de produção € [o desenvolvimento dessas 
ferramentas são uma nova realidade na produção de bens culturais livres que, aliados 


à idéia de produção colaborativa, flexibilização dos direitos de autor € quebra de 
patentes, apresenta-se como alternativas sustentáveis à0 modelo de produção cultural. 


Toda produção cultural, local ou não, deixa de ser vista simplesmente como um 
produto € passa a Ser entendida como um elemento cultural e; portanto, como 
elemento simbólico de troca € comunicação entre as pessoas. pefinitivamente, cultura 
deixa de ser pensada da mesma maneira que uma mercadoria: "cultura não ê 
sabonete”. 


Este capítulo objetiva desmitificar O processo técnico de produção musical. Ainda que 
pequena, esta produção ê importantíssima, já que é parte de todo um processo de 
desenvolvimento social. pesvendar O longo processo que o som percorre, desde sua 
composição até nossos ouvidos, € passando, principalmente, pelas ferramentas livres 

de produção, é o objetivo desse texto. 
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n sistema ope ; boa 


HE 


exemplo, ques ei 


perturbações. Alem do mais, 
numa sala mal isolada, pois a interferência do ruído externo na gravação será 
ainda maior. 


A única solução para o isolamento é a construção de uma barreira que impeça 

a onda sonora de se propagar de um ambiente a outro, construíndo-se 
literalmente uma sala dentro da outra com um vão de ar entre as paredes. 
Quanto mais pesada for esta barreira --concreto, vidro, chumbo--, maior o 
isolamento. Uma solução barata e eficaz são as folhas de compensado. (Mais 
informações sobre o assunto em 

estudiolivre.org.) 


O tratamento acústico é o acabamento dado às paredes com a finalidade de 
reduzir a reflexão das ondas sonoras dentro do estúdio. Isto é necessário para 

a melhor inteligibilidade do som. Imagine, por exemplo, o caso de um copo 
dágua cujas ondas ficam se debatendo, e outro em que as ondas são 
absorvidas pelas bordas do copo. Com o som acontece o mesmo. 


Ao contrário dos materiais com grande capacidade de isolamento, os materiais 
com grande capacidade de absorção são mais leves e porosos, como espuma, 
tecido, carpete etc. 


Por fim, num ambiente ideal de produção o espaço deve ser dividido em dois 
ambientes isolados. O estúdio, onde são feitas as gravações, e a técnica, onde 
ficam a mesa de som, os periféricos e o computador. Dessa maneira pode-se 
ter o controle ideal sobre o que está sendo gravado, sem a interferência do 
que está sendo tocado ao vivo, e vice-versa. 


Apesar de aparentemente simples, porém, a construção de um estúdio caseiro 
requer um bom planejamento. Mais informações em estudiolivre.org. 


Equipamentos - Áudio digital 


(Identificar o caminho que o som percorre) 


Placa de som 


As placas de som são a orelha e a boca do computador. Por ela é que entra e sai o som da 
máquina, sendo ela a responsável pela conversão do som analógico em digital (gravação), e 
de digital para analógico (reprodução). Isto significa que, no processo de gravação, a placa 
de som transforma as informações elétricas enviadas pela mesa de som em dados digitais, e 
realiza o processo inverso quando for tocar algum arquivo, transformando este arquivo de 
dados digitais em impulsos elétricos reconhecíveis pelas caixas de som. 


Pressão --> Tensão 
letrica --> Pressão 
É 
2 


LL] O processo de conversão digital, por sua vez, absorve essas variações na tensão 
elétrica e guarda estas informações em formatos de arquivo de áudio, como 
pcm, wav, aiff, ogg e mp3, entre outros. A forma pela qual estes dados são 
armazenados, ou seja, a qualidade da gravação de uma placa de som, se dá de 
acordo com dois parâmetros. 


Bitrate: É a medida da definição da amostra. Se você já olhou imagens 
fotográficas no computador, de perto, já viu pequenos quadradinhos de cor: 
são chamados de “pixels”. Quanto mais "pixels" você usa para uma imagem, 
mais definição ela vai ter na impressão gráfica. Portanto, o bitrate da “amostra” 
(conceito tratado abaixo) pode ser considerado como a definição em bits de 
transições entre os parâmetros do som a ser reproduzido ou gravado. 


Samplerate: É a quantidade de amostras do som em uma certa medida de 
tempo. Como se fossem os quadros de um filme que nos dá a impressão de 
movimento. Esta medida é dada em hz (hertz), em que cada unidade equivale 

a 1 ciclo por segundo. 


Portanto, se estamos trabalhando com 44100 hz de Samplerate e 24 bits de 
Bitrate, isto quer dizer que a cada segundo estamos capturando 44100 
amostras de 24 bits. 


MI D | Em vários tipos de placas de som ou softwares, usualmente você pode 
se deparar com o termo "MIDI". Muita gente associa o termo MIDI a uma 
música com som eletrônico, de teclado ou "videogame". Na verdade, 
MIDI não diz respeito especialmente ao timbre, mas sim ao gesto e seus 
paramêtros de controle. 


Você pode usar MIDI para modelar o som de uma sampler (som gravado) 
ou timbres sintéticos. Pode também usá-lo para automatizar mixagens. 
MIDI é um “protocolo de comunicação” que pode informar para qualquer 
máquina digital coisas como: "Foi tocada a Nota x, com força y, durante 
w segundos. Responda usando o timbre z”. E também funções como de 
uma “mesa de som”: “Foi movido o botão a, aumente o volume do canal 
b”. 


A principal função do MIDI, portanto, é a interação do humano com a 
máquina. 


Em busca da textura perfeita 


(Gravando, editando, mixando e masterizando com software livre) 


Depois de analisar o caminho de entrada e saída do som de seu computador, é hora de utilizá-lo 
como ferramenta de trabalho para produção sonora. Este processo é dividido em quatro partes: 


- gravação 
- edição 
- mixagem 
- masterização 


Existem diversas alternativas em software livre para produção em áudio. Alguns com interfaces 
gráficas bastante "leves" —4para computadores com baixo processamento€» como os softwares 
Ecasound, SoX, SoundTracker, Sweep e mesmo o Audacity, que realizam tarefas básicas de 
gravação e edição. 


Existem também opções de programas sequenciadores (sequencers), ou seja, softwares que 
colocam um cojunto de sons (samples) numa ordem e num ritmo. Geralmente são utilizados 
para fazer bases de bateria, apesar de seu uso ser bem flexível. Afinal, o que importa é a 
criatividade com a qual se usa a ferramenta. 


Samples são amostras sonoras de um instrumento qualquer, de um som das ruas ou 
mesmo de um trecho de música que pode ser utilizado como uma base de timbre para 
um novo instrumento. 


Dois softwares interessantes para iniciar-se na arte do sampler no software Livre são 
Specimen (sampler musical controlável via MIDI) e o Hydrogen. 


Uma opção de programa sequenciador bastante “leve”, porém com uma interface um 
tanto “dura”, é o freebirth, que permite fazer excelentes bases de bateria, além de 
um potente baixo com controles de frequências. 


Um pouco mais “pesado”, mas de excelente qualidade, é o Hydrogen. Este programa 
utiliza quatro janelas: 


- o editor de instrumento permite carregar diferentes timbres de um banco; 

- a mesa de som que simula os canais com controle de volume, pan e efeitos de cada 
um dos instrumentos; 

- o editor de padrões que sequencia esses instrumentos dentro de compassos; 

- e o editor da música, que ordena esses compassos ao longo da música. 


GRAVA 


Ao escutarmos uma música temos a impressão de que os músicos estão tocando 
todos juntos, quando na maioria das vezes (exceto no caso de uma gravação 

ao vivo) a gravação é realizada em momentos e muitas vezes em países 
diferentes. Isso é possível por causa dos programas que gravam em pistas 
independentes entre si, permitindo também o maior controle sobre o material 
capturado. 


Nesse caso, não se deve confundir esses canais virtuais com os canais reais 
de sua placa de som. E impossível, por exemplo, captar os cinco canais de 
uma bateria independentemente se a placa tiver somente duas entradas. 


Esta primeira fase da captura do som exige um bom uso de interfaces de 
gravação e edição. Para isso, como em todo o processo de produção, o 
conhecimento de softwares como Ardour, Rosegarden, Rezound ou Audacity é 
essencial. 


Além disso, o endereçamento correto da entrada da sua placa de som e os 
programas, que podem ser feitos com o software Jack, podem ajudá-lo a fazer 
alguns "cabeamentos virtuais" bastante úteis como uma base feita no 
Hydrogen ser gravada pelo Ardour, por exemplo, ou no uso de compressores 
virtuais para corrigir diferenças extremas de volume na hora de uma 
gravação de uma bateria. 


Edição 

Depois de gravado o material bruto, passamos para a mesa de cirurgia para a edição: corrige-se o 

que pode ser corrigido e recorta-se o que não vai ser utilizado. Trabalha-se cada faixa 
separadamente, num trabalho bastante visual sobre a onda sonora reproduzida 
pelos programas, corrigindo algumas clipagens e privilegiando alguns instrumentos 


em detrimento de outros em determinados momentos. E uma forma de valorizar os 
sons gravados. 


Uma guitarra não precisa ficar "na frente" a música toda. Construindo uma textura 
sonora em que os instrumentos sejam valorizados ela deve surgir e sumir num 
momento adequado para não brigar com a voz, por exemplo. A máxima de que 
“menos é mais” serve perfeitamente para esta ocasião. 


Mixagem 


Mixagem é o trabalho de mistura dos sons que foram capturados em canais diferentes. 
Nesta fase é muito importante aguçar a percepção para a importância entre os 
diferentes sons que estão sendo misturados. 


Este aspecto essencial da edição é o cuidado com a "textura" sonora: o timbre. 


Acostume-se com a palavra "espectro": 
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Fonte: http:// 


Em áudio isto seria como uma paleta de cores primordiais, como as cores básicas do 
arco-íris. O ouvido humano reconhece frequências de 20hz até 20.000hz 
aproximadamente, sendo 20hz a frequência mais grave escutada pelo ouvido humano e 
20khz, a mais aguda. O controle dessas frequências pode ser feito pelos equalizadores -- 
interfaces essenciais para encontrarmos e regularmos o timbre ideal que procuramos. 


Faça o teste para reconhecer o que vai do grave ao agudo zerando seu equalizador e 
aumentando frequências diferentes do "espectro" em um equalizador. 


Mas nem só de equalizador se faz a busca pela "cor do som". Tudo começa na boa 
percepção das fontes sonoras (os microfones e instrumentos musicais), entendendo qual o 
"espectro" que estas fontes atingem, e trabalhando com as vantagens e limitações destes 
equipamentos. Existem alguns equipamentos caríssimos para estúdios, como 
compressores, pré-amplificadores e outros racks de efeitos que interferem na "cor do 
som". 


Todos estes equipamentos podem ser encontrados em forma de software livre e podem 
ser usados para trabalhar suas produções sonoras. 


Sintetizadores 


Outra maneira de buscar novos timbres é o uso de sintetizadores: equipamentos que 
podem criar o som a partir de cálculos matemáticos. O Zynaddsubfx é um software que tem 
timbres interessantes e uma intuitiva interface para criação de novos sons. Para quem 
deseja aprofundar-se na composição de timbres ou mesmo na criação de novos 
instrumentos virtuais é interessante conhecer o software Pure data. Veja mais sobre sinteze 
sonora, Zynaddsubfx e Pure Data no EstúdioLivre. 


Sequenciadores MIDI 


Uma forma de fazer uma composição musical sem precisar gravar instrumentos (apesar de 
poder utilizá-los em paralelo a este método) é o uso de sequenciadores MIDI. Com 
sequenciadores MIDI você pode trabalhar uma composição musical que pode acontecer a : 
partir de uma "escrita". Esta escrita pode acontecer de modo similar a uma partitura 
tradicional ou em uma interface já bastante usada em estúdios --a escrita de blocos. Um 
bom sequenciador que trabalha simultaneamente com a escrita partitural, escrita de blocos 
e também a gravação de aúdio multitrack é o Rosegarden. 


Os mais curiosos, programadores ou interessados em processos de composição 
computacional podem também experimentar modos de composição "não-linear" utilizando o 
software Pure Data. 


Masterização 


Finalizada sua composição e mixagem da maneira que você buscava, ainda podemos 
considerar um processo final que pode ser chamado de "masterização". 


A masterização é, na verdade, um "tapa final" na sua produção sonora. Em certos casos 
nem faz muito sentido falar de masterização, pois uma boa mixagem pode dispensar esta 
fase. Na prática a masterização pode ser vista como uma "normalização" de uma obra. 


Por exemplo, no caso de um álbum musical, onde fecha-se um "pacote" com um número x 
de canções e tenta-se deixá-las com uma "pressão sonora" similar, baseado numa dinâmica 
em comum. 


O termo masterização pode ser usado também no sentido de revisitar uma equalização de 
uma obra já mixada (quando não se tem acesso aos canais em separado), tentando dar os 
ajustes finais em algo que ainda não foi bem solucionado. Softwares interessantes para 
masterização e uma "polida" final nos timbres são Fregtweak e Jamin. 


Faça testes estes testes neste tutorial uu estuull Livre: 
http://organize.minc.gov.br/wiki/tuto 


(Produção Musical Autônoma) 


Pensar música também é fazer música? Música como escultura? Música tem 
cor ou gosto? É foto no jornal, página na Internet? Música é pra dançar? 
Assobiar? Escrever? 


O grande problema que nunca é discutido entre candidatos a músicos ou 
artistas é: o que é esta produção que eles querem tornar pública? 


Seria muito querer que qualquer candidato a “rockstar” ou “astro da MPB" se 
envolvesse em questões estéticas ou sócio-políticas? E será que aqueles que 
reclamam de falta de espaço sabem que espaço é esse que estão procurando? 


O que passa despercebido é que, por trás de todo o aparelho da mídia 
corporativa que constrói a realidade espetacular do cotidiano, existe o ser 
humano --essa entidade determinada pela microdinâmica de seus 
relacionamentos mais próximos, com as pessoas com quem se importa e 
lugares em que vive e se movimenta. 


Representar esta realidade com sinceridade pode tanto causar desconforto 
(que desperta reflexões essenciais) ou a catarse coletiva (por uma 
identificação dos sentimentos irreprimíveis). 


Na sociedade de consumo (em que a vida cotidiana e a simples contemplação 

do mundo perde espaço para desejos de pertencer ao status quo criado pela 
máquina institucionalizadora), a idéia de catarse coletiva tornou-se uma 
obsessão pela possibilidade de se produzir arte em escala industrial. É aí que 

se instalou um desejo de "vir-a-ser" que polui o imaginário do artista desde a 
infância e cria todo o fluxo de produção do artista frustrado (aquele que 
sucumbe às regras do mercado ou considera sua produção um "hobby". 


O problema é que o tal indivíduo não produz pela necessidade de dar voz aos seus 
pensamentos/sentimentos mais latentes. Este tipo de “função social” produz toda 
uma indústria à sua volta: aquela que trata o artista como se estivesse fazendo um 
favor em ajudar e move o sujeito apenas pelo desejo de "fazer parte” de todo o 

jogo de vaidades. Já a indústria alimenta-se de subprodutos clonados dos poucos 
expoentes autênticos que surgem de tempos em tempos e que encontraram quase 

sem querer o cerne do imaginário coletivo de determinada geração, justamente 
por terem buscado uma personalidade através da espontaneidade que outros 
tentarão imitar a peso de investimentos em marketing, criando um ciclo eterno. 


O que os candidatos ao fracasso não percebem é que, independentemente de se 
tornar um bem-sucedido ídolo popular ou um satisfeito modelo de resistência 
cultural, o que produz qualquer tipo de arte (de elites ou massas) é a busca por 

novas formas de expressão. 


Não adianta pensar "fulano fez assim e deu certo, então o jeito é fazer parecido". É 
preciso construir o próprio rascunho, assumir riscos, surpreender. Você vai 
perceber que mesmo sem “dar certo” vai valer a pena. A partir disso, qualquer 
discussão sobre "fazer sucesso” praticamente perde todo o sentido. 


E quanto ao fator “como vou ganhar dinheiro"? Mova-se, agite sua cena, crie um 
consumo inteligente e saudável em torno de sua idéia (fazendo com que ele gere 

novas idéias), envolva-se em pesquisa, crítica e divulgação. Crie alternativas. Você 

vai perceber que não está sozinho e o glamour da indústria custa muito mais caro 

do que o status que ela promete. 


Na mesma época, ao mesmo tempo em que se capturavam movimentos 
reais para serem exibidos posteriormente (live-action), outros tantos eram 
fabricados, ou seja, animados. O Praxynoscópio, um aparelho que projeta 
na tela imagens desenhadas sobre fitas transparentes, foi o primeiro 
aparelho utilizado com esse fim. 


Uma animação consiste na decupagem* de um movimento e seu registro 
fotografado isoladamente, sem estar na sequência real de seu tempo. 
Depois, dependendo do método utilizado, ele é editado e exibido numa 
velocidade semelhante à do live-action, também passando uma sensação 

de movimento, mas com suas próprias peculiaridades. Numa imagem 
movimentada através de animação, desenhos, objetos e bonecos 
parecem poder se mexer como se estivessem realmente vivos. 

* Decupagem 

Do francês découper, que significa recortar --no cinema, o termo é er 
utilizado para descrever o processo de selecionar/catalogar trechos de 

imagens para a posterior montagem. 


Nos anos 1950, um novo recurso foi inventado para aqueles que queriam 

produzir imagens em movimento: o vídeo. Com esse recurso, a luz, em 

vez de ser registrada em material sensível, é transformada em sinais 

analógicos, que por sua vez são registrados em fitas eletromagnéticas o ma 
como a fita VHS, que foi popularizada nos anos 80. Apesar da qualidade f 
da imagem estar muito longe da qualidade que a película oferece, o vídeo 

analógico trazia muitas vantagens, como a não necessidade de revelação f 

do material, a possibilidade de se gravar uma imagem em cima da outra 

(apesar da perda de qualidade) e a facilidade de transporte e de 

distribuição, além do baixo custo. 


Essas facilidades fizeram com que o vídeo se disseminasse cada vez 
mais, saindo das emissoras de TV (com o padrão profissional Beta Cam) 

para equipamentos como as câmeras portáteis para usuários amadores, 
dos videoclips às locadoras de vídeo. Mas a distância entre a qualidade 
da imagem do vídeo analógico para a película sempre foi muito grande, o 

que fez com que se restringisse a produções de grande escala (como na 

TV, onde a quantidade é mais importante do que a qualidade) ou a 
produções amadoras. 


Hoje, o mundo do vídeo está passando por uma transição maciça do 
sinal analógico pra o digital. Assim como nas câmeras fotográficas 
digitais, a luz, em vez de ser registrada em material sensível ou ser 
traduzida em ondas eletromagnéticas, é transformada em um código 
binário, uma sequência de zeros e uns. Os sinais digitais trazem 
diversos benefícios. Entre eles estão: 


1) um grande salto na qualidade da imagem a preços cada vez mais acessíveis; 

2) um sinal digital pode ser transmitido e duplicado sem qualquer perda de qualidade; 

3) a possibilidade de capturar as imagens para O computador e poder editá-las com 
flexibilidade, gravá-las em um DVD ou colocá-las na Internet. 


Assim, com O vídeo digital ficou muito mais fácil produzir imagens em movimento € 
manipulá-las para desenvolver as mensagens que queremos passar. E com a rede mundial 
de computadores não precisamos mais de distribuidoras ou emissoras de TV para que Os 


outros vejam nossa criação. 


Entre as atividades contemporâneas, NO contexto de vídeo e imagens em movimento O VJ 
(Video ou visual Jockey) destaca-se como um arquiteto de cenários por criar visuais e 
transformar ambientes dos mais diversos eventos, como festas, peças de teatro OU galerias 

de arte. Para isso, ele conta com um banco de imagens pré-produzidas, além de 
ferramentas para manipulação do visual em tempo real, que podem ser softwares € 
equipamentos dos mais variados. 
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Quando falamos de ferramentas para à produção de imagem, devemos olhar o leque 
enorme de aplicações específicas para cada área de produção: desde a construção de 
modelos tridimensionais para design de automóveis até ferramentas específicas para 
a produção imagética geradas por elementos matemáticos, como as imagens fractais e 


até mesmo gráficos de planilhas. 


Dentro dessa quantidade de opções de ferramentas, devemos destacar dois modelos 
básicos de pensamento de imagem digital: as imagens vetoriais e as imagens formadas 


por pontos (ou pixels). 


Basicamente, às imagens vetorias são criadas à partir de conceitos de geometria 
plana e tridimensional. A maior vantagem no uso deste tipo de imagem é a 
versatilidade na hora de ampliar à impressão ou à aplicação desta imagem em 
determinado produto, pois O conteúdo de uma imagem vetorial nada mais é do que à 
informação matemática necessária para construir um conjunto de linhas e curvas que 


resultarão em uma ilustração. 


Já as imagens formadas por pontos são construídas dentro de uma relação entre tipo 

de cor e número de pontos. Ou seja, vários pontinhos, com cores específicas 
preenchendo cada um deles, irão formar em seu conjunto uma imagem inteira. Este 

tipo de imagem tem como principal vantagem à possibilidade de se obter um produto 
com uma vasta gama de nuances de cores diferentes. 


Um ponto que deve ser observado é que nestes dois tipos de produção de imagem os 


conceitos técnicos de construção em nada se diferem das formas analógicas € 


e de obter imagens: muitos designers construíram máquinas utilizando, 


artesanais d 
ao desenharem seus projetos, réguas, compassos € esquadros. Da mesma maneira, OS 
utilizando 


softwares baseados em imagens vetorias trabalham geralmente 
coordenadas geométricas € medidas exatas (eixos x e Y de um plano cartesiano, por 
exemplo). 
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Duas das principais vantagens do uso do computador como ferramenta para a produção de artes 
gráficas estão ligadas diretamente ao seu processo de produção: 1) a vantagem de poder alterar a 
qualquer momento um produto já construido e reaproveitá-lo em outras situações (gerando 
misturas entre imagens distintas, sem nunca perder o original); 2) a facilidade da multiplicação dos 
produtos concluídos, aumentando o alcance e dando maior relevância aos produtos obtidos. Um 
bom exemplo disso é a produção de cartazes, adesivos e papelarias em geral com rapidez e 
baixo custo. 


Outro ponto importante para fazer arte gráfica utilizando meios digitais é conhecer a 
função de alguns equipamentos e softwares que podem profissionalizar esta produção. Os 
equipamentos listados abaixo poderão ser encontrados no kit multimídia instalado em 
diversos Pontos de Cultura: 
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Mas como inserir as artes gráficas do contexto de cultura digital? 
Esta é uma questão que surgiu quando foi criada a oficina de artes gráficas. A resposta 
veio da ideia de que o novo não suprime o velho, mas sim, integram-se, complementam- 
se. 


À partir deste pressuposto, propomos a integração das mais diversas formas de 
manifestação: quer seja a arte popular, o grafite das periferias, o cordel do sertão, a 
rabeca, a música eletrônica das grandes metrópoles, etc. 


Queremos com este projeto criar novas possibilidades de produção, de mistura, em que 
comunidades possam produzir a sua marca, a sua expressão. Como dizia Mário de 
Andrade, "quanto mais regional mais universal” --livre das imposições da grande mídia. 


A nossa intenção é instigar a produção de um conhecimento autônomo e Livre, onde o 
tradicional se apropria do novo e assim por diante, numa eterna e intensa troca. 


so E No começo da indústria da 


. informática, o software era gratuito e 
Wi ) e aberto. Isto ocorria por que os 


computadores em si já eram muito 


E caros. Em algum momento, quando 
— Surgiu o computador pessoal, algumas 
empresas perceberam que o software 


também poderia ser vendido, que poderia 
dar muito dinheiro, e foi o que aconteceu. 


Quando a Internet saiu das universidades para 
correr o mundo, algumas pessoas que achavam que o 
software deveria permanecer livre e gratuito se organizaram. 
Usando sua criatividade e colaborando ao redor do planeta, essas 
pessoas criaram uma base de sistemas operacionais e aplicativos livres 
para as mais diversas áreas do conhecimento. Estes programas são 
chamados de software livre ou software de código aberto. A grande diferença entre 
eles e os softwares proprietários é o acesso ao código-fonte, um conjunto de 
arquivos de texto escritos em alguma linguagem de programação que instruem o 
computador a executar aquilo que deve fazer. 


Neste capítulo apresentamos alguns conceitos para os interessados em contribuir 
com o desenvolvimento de softwares livres. Tendo acesso ao código-fonte de 
qualquer programa e sabendo programar, ou seja, instruir o computador a executar 
tarefas, você poderá modificar e aprimorar softwares, e quem sabe até desenvolver 


algum novo programa. 


Em primeiro lugar, precisamos explicar o que são as linguagens de programação -- 
afinal, se o código-fonte está escrito desta forma, o primeiro passo para poder 
alterá-lo é entender o que está escrito ali. Existem vários tipos de linguagens de 
programação, e todas elas são parecidas com as linguagens naturais, como o 
português que você está lendo agora. Um conceito importante das linguagens de 
programação é a sintaxe, pois ela determina a forma como você organiza as palavras 
em frases, além do conjunto de palavras que você pode usar. 


A primeira linguagem de programação que vamos mencionar é o Assembler, pois é 

uma linguagem que o computador entende diretamente. Composta de alguns poucos 

verbos e restrita a um processador específico (isto é, cada processador tem sua 

própria sintaxe), esta linguagem é bastante complexa e, ao mesmo tempo, 
primitiva. Esta sintaxe trata de processos básicos, chamados “de baixo nível”, 

como o endereço de conteúdos na memória do computador e o uso de operações 
matemáticas específicas do processador. É uma linguagem difícil, mais perto do 
computador do que do homem, porém é extremamente importante para quem trabalha 

com código de “drivers de dispositivos" e de hardware em geral. o assembler 
trabalha diretamente com os Bits e Bytes que o computador usa para representar a 
realidade. 


Em sua grande parte, outras linguagens de programação são em algum ponto 
traduzidas para aAssembler, para que o computador possa entender o que algum 
programa pretende fazer. 


Com a popularização do computador surgiu a necessidade de que o homem 
conseguisse criar programas com mais facilidade, e então nasceram as linguagens 
estruturadas. São linguagens que podem ser “lidas” de cima pra baixo, de modo 
semelhante a este texto. 


O principal exemplo deste tipo de linguagem é a linguagem c, uma das mais 
populares. Muitos softwares são escritos em C, linguagem que também está na base 

de qualquer sistema operacional e cuja sintaxe serve de base para diversas 

outras linguagens existentes. A linguagem Cc também é um exemplo clássico de 
linguagem procedural, já que trabalha com funções que isolam pedaços de código 

que serão referenciadas no código principal. 


o € é uma linguagem compilada, isto é, ela tem como característica o fato de que 
precisa passar por uma espécie de "tradutor" para ser compreendida pela máquina, 
chamado de compilador. O compilador traduz a sintaxe da linguagem C diretamente 
para linguagem da máquina, o Assembler. 


Há também linguagens de programação que são interpretadas. Alguns exemplos são o 
shell script (como a linguagem usada na interface "shell" do Linux) e o PHP. 
Estas linguagens são interpretadas em "tempo real” por programas que rodam por 
cima do sistema operacional como o bash, no caso do shell script, ou um servidor 
web no caso do PHP. Estas linguagens são traduzidas em tempo real para linguagem 
de máquina, sendo por isso menos eficientes do que linguagens compiladas. 


Na evolução das linguagens de programação surge também o conceito de Linguagens 
orientadas a Objetos. Estas linguagens permitem que os programadores definam 
seus programas em níveis mais altos de abstração lógica, passando a trabalhar 

com idéias mais complexas que podem ser tratadas, referenciadas e ter 
comportamentos próprios. Estas idéias são inseridas no contexto da sintaxe como 
objetos. É um conceito à primeira vista bastante abstrato, justamente porque 
pretende facilitar a modelagem de idéias humanas. 


Por exemplo: o que se pode fazer com um objeto do tipo “Pessoa”? Pode-se 
perguntar a “idade” ou o “nome”, pode-se atribuir um “endereço”, ou mesmo uma 
“Pessoa” pode "namorar" outra “Pessoa”. Objetos permitem uma abstração em que 

existem várias “propriedades” referentes a um tipo de objeto, e existem ainda 


“mensagens” que objetos podem trocar para interagir entre si. As 
mais famosas linguagens orientadas a objetos são C4, Java e 
Python. 


Há também outros tipos de linguagens de programação, como as 
funcionais e as lógicas, mas o “importante é saber que, para 
programar, o desenvolvedor deve saber com qual tipo de linguagem 

está lidando, além de saber qual a linguagem específica deste tipo 
que está sendo usada no programa. 
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Brincar Consiste em Manipular objetos e seguir determinadas 
regras do jogo que jogamos. 
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- Essa será sua máquina de testes. Deixe-a separada. É nela que 
poderão ser testadas outras placas de vídeo, placas de áudio, mouses e 

teclados que for recebendo em doações. Com ela inicia-se a triagem de 

todo o material de doação recebido. Procure etiquetar o que funciona 
com uma etiqueta verde e o que não funciona, com uma etiqueta 
vermelha. 


- Pronto, testando algumas máquinas, você terá algum material básico para iniciar a 
montagem de novos computadores e iniciar suas primeiras redes. Veja que, daqui para 

a frente, o destino das máquinas é por sua conta e por conta de seu projeto, que pode 
ser doar para outras entidades, montar uma cooperativa, enfim, muitas 
posssibilidades. 


4) Legal, o computador funciona, mas e agora? 
A próxima etapa agora é colocar um software livre para animar seu computador e permitir 

que você utilize-o como uma estação de produção. Escolha uma distribuição Linux que 
você conheça ou tenha mais intimidade. Lembre-se sempre de, na instalação, customizar 

ao máximo para que você tenha apenas o essencial rodando em sua máquina, de tal 
forma a obter o melhor desempenho que puder. 

Escolha um ambiente gráfico compatível com o processamento de sua 
lembrando que alguns são bem leves em Linux, como o WindowMaker e o XFCE. 


5) Ótimo, tenho meu computador funcionando, mas quero ligar em rede 
e colocar diversas máquinas para compartilhar recursos de um servidor 
mais potente. Isso é possível? 
Sim, é possível e é um recurso muito bom para ser usado para 
MetaReciclar. Chama-se criar uma rede de terminais burros. Eles se 
chamam assim pois são máquinas que não possuem disco rígido e 
puxam todo o sistema operacional via rede, de um servidor, que 
normalmente é uma máquina mais nova e com mais recursos. 
Esse nem sempre é um processo fácil da primeira vez, mas é muito 
interessante pois permite a montagem de Telecentros e laboratórios de 
computação livre com várias máquinas MetaRecicladas. Mais 
informações na apostila ao lado indicada. 


http://www .archive.org/download/Apostila de MetaReciclagem/metareciclagem.pdf 


Mais informações e detalhes técnicos dos processos, procure em: 


6) Agora eu também quero pintar meus computadores, como faço? 
- Pegue algumas latas de tinta esmalte sintético nas cores amarelo, ve 
branca e preta. Com essas você pode produzir todas as outras cores; 

- Pode ser feito com pincel, mas o acabamento melhor fica com aerógrafo; 
- Se quiser acelerar o processo de secagem da tinta, utilize catalisador pingar 
tinta; 
- Desmonte o gabinete dos computadores, de tal forma a só ter a par 
separada das placas e dos circuitos como um todo. Este será seu material de 
- Tome cuidadocom os parafusos Procure separá-losem pequenosopos de 
plásticos para cada máquina desmontada; 

- Crie suas cores e seus desenhos. 


Como licenciar uma obra produzida nos Pontos de Cultura? 


Existem várias licenças de uso livre de obras intelectuais. Dezenas e dezenas de 
licenças de uso são elaboradas para o licenciamento de obras intelectuais segundo 
modelos livres de utilização. Todas têm por objetivo flexibilizar as formas de restrição 
estabelecidas para a proteção Propriedade Intelectual e a distribuição de criações 
intelectuais. 


Creative Commons 


O Projeto Pontos de Cultura é parceiro de uma iniciativa mundial denominada “Creative 
Commons" (www .creativecommons.org), que prevê alguns modelos de Licenças de uso 

para atender à demanda de criações livres em todo o mundo. Hoje em dia existem 
milhares de obras licenciadas por Creative Commons. Vários artistas de renome já a 
utilizaram como, por exemplo, Gilberto Gil, Beastie Boys e DJ Dolores. 


O que é? 


O Creative Commons é uma das iniciativas mais significativas no campo 
relativamente novo dos licenciamentos de conteúdo aberto, e conseguiu, em 
um curto período de tempo, criar um grande debate em torno dessa iniciativa. 


Fundada em sólidas licenças de uso e com uma interface muito amigável para 

os usuários do site, o Creative Commons ganhou visibilidade como destino 
primário das pessoas interessadas em licenciar diferentes tipos de conteúdos 
em uma formato livre e aberto, segundo os diferentes graus de liberdade 
previstos em suas licenças. 


O site do projeto tem informações para diferentes tipos de usuário, dos 
iniciantes aos pesquisadores e acadêmicos, passando inclusive pela 
comunidade jurídica, que vem tentando entender os benefícios destas novas 
formas de utilização de obras intelectuais. O Creative Commons também está 
criando uma série de licenças internacionais, adaptadas a diferentes 
jurisdições de diferentes países em todo o mundo. 


Filosofia 


O Creative Commons é inspirado no movimento do software livre. Trata-se de 
uma iniciativa que acredita que o estímulo ao domínio público amplo e a difusão 
da cultura e informação são pré-requisitos básicos para a criatividade 
sustentável, 


e que existe uma necessidade de enriquecer esse domínio público 
de forma pró-ativa, fundamentada na própria legislação que regulamenta o 
direito de autor. 


Para isso, o Creative Commons desenvolveu e publicou uma série de licenças 
para permitir a criação e distribuição de conteúdos abertos e criados em regime 
de colaboração, que também atuam como banco de dados de conteúdo livre 
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o sCabétao usuário que deseja licenciar sua obra definir os 
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=. exemplo, o usuário do Ponto optar pelo licenciamento 
para fins não-comerciais, ou definir que sua obra 


poderá ser apenas distribuída eletronicamente pela 
internet. 


O Creative Commons tem uma série de licenças que são 
criadas por meio de um Gerador de Licenças. O Gerador 
oferece ao interessado a possibilidade de fazer 

escolhas relativas a três conceitos-chave. A combinação 


escolhida pelo interessado determinará a licença final 
Os três conceitos-chave são: 
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tornou padrão entre todas as 
seis licenças básicas que 
podem surgir das suas 
preferênciasao navegarpelo 
Gerador de Licenças Creative 
Commons. Além das licenças 
padrões sugeridas pela 
licença matriz, o Creative 
Commons também oferece 
licenças especiais como: 


1) Licença de Domínio Público 

Esta licença é usada para a total disposição de direitos autorais, 
em caso de não se querer controlar quaisquer desses direitos. É 
uma decisão de "Nenhum direito reservado”. 


2) Licença para os países em desenvolvimento 


3) Sampling - Recombinação 

A licença de sampling (ou recombinação) é uma licença que 
permite retrabalhos criativos do conteúdo integral ou parcial da 
obra licenciada. Esta licença se divide em três outras espécies. As 
Licenças de Recombinação possibilitam convidar outras pessoas a 

usar uma parte do seu trabalho e fazer algo novo a partir de um 
trecho ou de toda a sua obra. E uma das mais interessantes para 

ser utilizada nos Pontos de Cultura. 


4) Licença de Compartilhamento - Direito Autoral Originário 

Uma licença que permite downloads, cópias, compartilhamento de 
arquivos, trocas, distribuição e execução pública da música, mas 
não autoriza a elaboração de obras dela derivadas ou usos 
comerciais. Este é o equivalente de uma licença não comercial, 
não a obras derivadas, escrita especificamente para músicos. 


5) CC GNU GLP 


6) CC GNU LGPL 


Para facilitar o uso pelos interessados em licenciar e facilitar o 
entendimento das suas condições em linguagens diferenciadas, cada 
uma dessas licenças é apresentada sob três formas: 


1) Como uma licença “para leigos”, com informações gerais e 
relevantes sob as condições daquela licença, definido como um 
sumário simplificado da licença, completo com os icones relevantes; 
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Toda licença permite que os licenciados (contanto que supram as condições 
prescritas): 


- Copiem a obra 

- Distribuam a obra 

- Divulguem ou executem publicamente a obra 

- Façam performances digitais públicas da obra (por exemplo webcasting) 
- Transportem a obra para outro formato, como uma cópia literal 


Toda licença: 


- Aplica-se mundialmente 
- Dura por toda a extensão dos direitos autor 
- Não é revogável 


Os termos e condições padrão aplicam-se a todas as licenças, e 
as áreas de diferença entre as várias licenças, como já declarado, 
realmente dependem da combinação dos dois ingredientes 
primários: se você autoriza o uso comercial, e se você autoriza a 
criação de obras derivadas (e se assim fizer, em quais condições). 


ace Sattéomo licen Fal AE (o 


é modelos de licença dá Crea 
Commons; você divulgar seus principi 
estRMular seu uso pelos criadores que wilizarão os 
Pontos de Cultura como núcleos de produção 
colaborativa. www.creativecommons.org 


Para licenciar sua obra na prática, você deve 
seguir os seguintes passos: 


1) Escolhendo a licença a ser utilizada 

O primeiro passo para o licenciamento deve ser tomado pelo autor ou titular dos 
direitos sobre a obra a ser licenciada. Este deve ter, antes de tudo, direitos sobre a 

obra que se pretende licenciar. A partir daí, o licenciante deve acessar O site 
www.creativecommons.org e clicar na área "Jurisdição - Brasil", localizada no 
canto superior da tela. 


Como já explicado anteriormente, ele deverá optar, em primeiro lugar, pelo uso 
comercial ou não de sua obra. 


Após definir se autoriza ou não o uso comercial de sua obra por terceiros, o 
licenciante deverá optar pela permissão ou não de modificações em sua obra, 
clicando em um dos campos. 


A terceira opção a ser escolhida pelo Licenciante é a definição territorial da 
proteção, ou seja, qual será o conjunto de normas aplicável à licença. Se o objetivo 

for divulgar uma obra brasileira, o público que será mais atingido, e provavelmente 
utilizará a obra em primeiro lugar, será o brasileiro, por isso recomendamos esta 
escolha. Além disso, se for necessário recorrer aos tribunais para defender a 
liberdade sobre a obra e sua difusão livre e ampla para todos, será mais fácil buscar 

a tutela do sistema judiciário nacional. 


A seguir, a quarta opção será pelo formato da obra, garantindo uma proteção mais 
específica para as liberdades da licença. “Escolha uma 


tar o botão a 
RR E a acompanhada é 


r 
cobre como eta e 


estas etapas 
e de explica ilhamento de arquivos. 


as 
Se tod A licença mais 
entação 


Licença”. 


Pontos de Cultura 


e Cultura 


SP SOJUOd 


PIUOUINY 


DOVVHOOHVOVVOVVOODO VVVOVVOVOOVO 


OVO VOVOOVOVOVOOVOVO 
AOC AAA A GAAAA 
O 000000000000000000000 00000000900000000000004 
0090900 000000000000000 000900009000 0000000000 
0090000009000000000 


0090000000 000000000000000090909909000000000000 


PO ARA APALSBLG DO00000000000000000000046 


0090000000 0000000000000000909090909000000000000 


0090000000 0000000000000000909090909000000090 
0090000000 000000000000000090909090909000000090000 


0090000000 00000000000000009009090909009000000000 


009000000 00000000000000000900909090900000000000 
0090000000 000000000000000090090900900900000000000 
0090000000 000000000000000090090900909009000000000 
09090000000090 


0090000000 00000000000000009009099090900900000900090 
0009099000) PMN OHHHHHDOHHVDDHDHDODOHDDD900009 


D0000009900000004 


000444 


0090990099 0999909909999909960 
0WDOHO0H0000000000000000000090900000000000 
00WO0H000000000000900000000000000000000000 

D0000900000099 
0000999909 909090909009000909999090909990990996 
0WDOHO0H000000000000000000000900000000000 
00WO0H0000000000909099000000000000000000000 
D000000000000000000000909099090000000000 
Pe TU 
DO00000000000000000000090909090909000000000 
00000009 
000000000000000000000000909099909009000000000 
00000000000009009090990900000000000000000000 
0000000000 000000000000000090909090000000000 
00 MOOHOH000000909099000000000000000000090 
0WDOHO000000000000000000000090900000000000 
00WO0H0000000000909090900000000000000000000090 
D0000000000009 
0000999909 0900000000000000000000000009009 
00000000000009090990900000000000000000090 
000 00000000000000000000090909990909000000000 
DO0000000000000000000009090999090000000000 
0000000000 00000000000000000090900000000000 
00 MDOHOO00000 
000000000000090909090900000000000000000 
000 00000000000000000000090909099090000000000 
D0000000000000000000009090999090000000000 
0000000000 000000000000000000090909009000009 


000460604 6004000460046064 


DO000099000009900009090000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 


ErHERRERO » 


O NR, 


Ee 


D000000909000090900009090000909000000990000999000 
D000000909000090900009090000090000009090000999000 
D000000909000090900009090000090000009090000999000 
D0000009090000909000009000000900000099000099000 
D0000009090000909909000 


D000000909000090900009090000090000009090000999000 
D00000099000090900000900000090000009090000999000 
D00000090900009090000909000009000000990000999000 
D000000909000090900000900000090000999099900909909 
D000000990000909000090900000900000090900000999000 
y D00009990009990000000000000MWBDOOOOD00000% 
0000990000 999090090: 


0000000094 x 
AA: 000000000000000000000000000000000000000000 


DO00000000000000000000000000909090000900909090909909999 


D00000090900009090000090000090000009090000999000 
D000000990000909000009000009000000990000999000 
D000000990000909000090900000900000990000999000 
D00000090900009090000090000090000009090000999000 
D00000090900009090000909000009000000990000999000 
D000000990000909000009000009000000990000999000 


D000000909000090900009090000090000009090000999000 
D0000009900009090000909000009000000990000999000 
D0000009900009090000909000009000000990000999000 
D00000090900009090000090000909000000990000999000 
D0000009090000909000090900009090900090990000999000 

000099090 0009000009009000000090009999 


AAA A AA AA A AÁ 
DO000000000000000000000000090000090900009090090009 


DO0000000000000000000000000900000909000009099000009 
DO00000000000000000000000000000009000009099000009 


DHOHH90900909090900009090909090900900909909999099099090900909090990090 


DO00000990000090000009000009009004 
DO000099000009000009000009009004 
DO0000099000000000009000009009004€ 
DO0000099000009000009000009009004 
VO900O 0009000000 00000000000004 
DO000009900000900000090000090004% 
DO0000099000009 


DO000009900000900000090000090004€ 
DO00009900000900000090000090004 
DO000099000009000009000009009004 
00000000000000000009000000900004€ 
DO00009900000900000090000099009004 
DO00000990000090000090000099009004 
0000000000000000000900000099099 + 
DO0000990000090900000900000990004 
D000009900000000000900000090004 


DO0000990000090000090000090004 


0000909090 0009909090000 VOO09099909090 
DO0009099000009900900090900000909090900009090090009090909000099000 000000: 
DO000099000090990000909000009000009000000009000000000000090 
0090909000 0000000000 0000900000 0000000000 


0009999000 09909090090999090009090909090090090009090900900009909090900990999 
0000000000000000000000000000000900000090990000999900 
0000099 00000909000009000000000009000000000000000000000990 


0990909000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000090090990 
DO000099000090909000090900009090000000000000000000 000000004 
0090900000 00000000000000000000000000900090090990000090090 
DO0000099000099900009 


O O000000000000000000000000000000000000000000000000000€ 
DO00009900009099000090900000900000000000000000009000000900990 
D00909090000000000000000000000000000009000009099000000090 


0000990090 09009090090990909000990000909900900009090900009009090900969 
0000000 00000000000000000000000000000009000009090000099909 
0000000 00000000000000000000000000000090000009090000099909 


0000990000 9090909000909090900009009090000090900090900900009090909000990999 
9000909990 000909090900099909000909099 

000009900 000990000909000090000000000000009000000000009990 
0000090000 000000000000000000000000000000000090000099909 


0000990090 0909090900909909090900909909009909090900900999090099 
00000900 000009 0000000090 0000000000090 
0000000 000000000000900000000000000000000000090000099909 


0090900000 000000000000000000000000009000900909900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900909009090900000900990 
0990900000 00000000000000000000000000900900090990000090090 
0090009000 0000000000000000000000000900009 


DHO9H9090909009090000900909009009009090909099099909909090909090909909090 
VOO 9090909090909 


DO000099 0000000000000009000000000000900000000000000004 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000909900009090000000000000000000000000000000090 
D000009900009999000 


Cultura 
digital 


D00909090000000000000000000000000000009009090090990000090090 
0990900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090909000 000000000000000000000000009000900900990000090090 
0090900000 00000000000000000000000000900090090990000000090 
0999090000 0000000000000 


DOO00909900000900000000000000000000000000000000990000099909 
DO000099090000909000090900000900000000000000000000900000900990 
DO000090009D0090900099D0099900009900009900000990000099000004 
DO00009900009099000099000000900000000000000000000000000090 
DO000099000099900009 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
D099909000000000000000000000000000000009000900900990000090990 
0090900000 00000000000000000000000000000009099000000090 
0090900000 000000000000000000009009000 


9000099000 09090909000909009000090909000090090000990900009909090009090999 
00000900 000000000000000000900000090900009990000999900 
0000000 00000000000000000000000000000000000090000099909 


9000099000 090090900090900900009090900909090909000909090000990909000990999 
0000000 00000900000090000000900000099000090990000999900 
0000000 0000000000009000000000000000000090000090000099909 


0090900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0990909000 0000000000000000000000000090090909090990000090090 
DOH909000 0000000000 00000000000000000000000000000000004 
0090909000 000000000000000000000000009000009099000000090 
0090900000 0000000000000000 


000099000 09090909000909009000090090000900000909090900009909090900990999 
0900909990 90099090909009090 

0000000 000000000009000000090000009090000090990000999900 
00000000000000000000000000000000000000000009090000099909 


0000909000 09909090009090090009090090000909090900090900900090990909000990999 
0000099000 00090900000900000000000000000000000000000000990 
0000000 0000000000000000000000009000000090 


DO0000990000099000090900000000000000000000000000 0000004 
000009900 0009090000909000009000000000000000000090000000990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000099000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009900000900000000000000000000000000090 


0000099000 09090909000090909000909000900090900090090090000990909090099999 
0000909990 90099090999 

0000099 000009900000990000099000009000009090000090090000000 
00000990 00009000000900009900000900009 


DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000009000000000000000000000000000990 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000990 
DO0000990000909900009900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO0009900000900909000900900000000000000000990000090900000999090 
DO00009900000990000990000 0009090900 9090900909000900 0000000009: 


000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

: POW OOOO0000000004 
00000000000000000000000090000090000000000 00009900000094€ 
0990909000 000000000000000000000000000090009099000000090 
RR DEDE DD DROP 


Eles es Tira oa o 


Dao um projeto comsgelada mento Bira 


0090909000 000000000000000000000000000900909009009900000900990 
0990900000 000000000000000000000000009090909090909900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000900090090990000090090 
000909000 00000 


0090900000 0000000000000000000000000000090090990000090090 
0090909000 00000000000000000000000000900090090090900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000090090900900990000090090 
D009090000000000000000000000000000000900090090990000090090 


DOHHHOHHHOVOVOVOVOVOVOHVOVOVOHOOO 


DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000090 
DO0000099000099900009 


DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000000900000000000000000000000000090 


DO 0009000900 9000909000000000000000000000000000000000900000€ 
DO00009900000990000909000099909000 


DO 0009000090 900090900000000000000000000000000000000000000€ 
0000 0WDDDDOOO0DD000000000000000000000000000000000000€ 


00006004 00040004000400040004000046044A 


DO000099000009090000909000090000000000000000000000000090990 
DO00009900000909000099000009000000000000000000000000000990 
DO00009900009900000900000900000990000000 


DO000099000009090000909000090000000000000000000000000090090990 
DO00009900009099000 00000900000090000009000000000000000004 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000900000900990 
DO00099000009009090009090909000909909000 0000000000000000000000004 
DO00009900000990000909000009000000000000000000000000000990 


DO00009900000909000090900000909000000000000000000000000090990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000009000000000000000000000000090990 
DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000990 


DIODHHLIPODIDOLOGOLHLHISSLHLHSLILOLHCLHSAAAAANAAHESO: 


DO000099000090990000990000909000000000000000000090000000990 
DO00009900000990000909000090000000000000000000090000000990 
DO0000990000099000090900009000000000000000000 00000000004 
DO0000990000099000090000000900000000000000000000000000990 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 
DO0000990000099000090000 


DHH9H90909090909090000909090909000900090909999099099090909090909090909090 


0000000000 000000000000000909946 
D099990900009000000000000000004 
D009990900000000000000000000004 
D099990900009 09900 


D0000000000000000000000000099€ 
0099909000 00000000000000000004 
D09999090000000000000000000004 
D00000000000000000009000000099€ 
D009990900000000000000000000004 
D09999090000000000000000000004 
D000000000000000000090000009099€ 
D00000000000000000000000000009€ 


D000000000000000000009000000099€ 
DO000099000009090000909000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 
DO0000990000099000009000 


DO00009900009099000090900009000000000000000000000000000990 
DO0000990000090900009090000009000000000000000000 0000000004 
DO000099000090990000909000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009090000909000000000000000000000000000000000990 


" 


INTERNET CENTRE 
= Ô PóvO adz & Guri DJLEÉAM, as 
sudo PESE Taiitiiioa dice CULTURAIS 
É SuE NÃO and 
E Ea áLEmiria d 
ER FONE DE PLEEÁ Ea o pa Ei 
COS LATIM p= a E Ke á 
: - “ En 
é promo PAZ 
F ri italia ae uz:satei E + 
m aLEnIA Fila - “Ma EE TA] E 
[a dl dj ta : n d 
= ” mA EM DOSPDAAA pl 
bi E + DIR Lago ve E EESLE = pe ] RIA DE EXDLUÍCDOES 4 mm 
% Dam MESES, vd nd Seo Pao a 
[| iii Pág El Issa E =. E MÁIS o] 
5 Y Dis iis cem e a m 
tés st tha : x ni | 
= = 
1, eira ATE 
, : hp 
pr e nt! he s ENE A 
ao he F 
o Ê 
= E 
A 4 
[RA 47] Ê ET E 
Ra ii ra DETIZagÃ! INTERNET 
BEACS = 
| ATIVIDADES Ma Dal 
DIVERSIDADE CULTURAL PLAMETÁRIA CINTA E A RR É 

ACESSDS AD MUNDO] ] 


0990909000 000000000000000000000000009000900900990000000990 
0990900000 000000000000000000000000000090900900990000000990 
0090909000 000000000000000000000000009000900909900000900990 
OSSOS ALLA Acari ros A sra dC LA CLA CA CISCCL CADA: 


0090900000 00000000000000000000000000900909009090900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900900090909000000090 


DHO99090909090909000090099090909090909099099990900D000090909009099 
DHOH9H9090090090900900900909090900900090909999099099090909090909090909099 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000909000000000000000000000000090990 
DO000099000009900009090000090000000000000000000900000000990 
DPOC ADA RICO ACORDA CACONDE 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000909900009090000909000000000000000000090000000990 
0090900000 00000000000000000000000000900909009090900000900990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 
DO000099000009900000000 


0990909000 0000000000000000000000000000909009099000000090 
000000000000000000000000000000000000000000000000000009 
0090900000 000000000000000 

00000000000000000000000000000000000000000000000000 0004 
0090909000 0000000000000000000000000090090900909090000000990 
0090900000 0000000000000000000000000000909009009900000900990 
0090909000 000000000000000000000000009090909090909900000900990 
0090900000 0000000000000000000000000090000090990000090090 


0090900000 0000000000000000000000000090009090909900000900990 
900000 00000000090090000900000000000000000000000000000000€ 
0090900000 00000000000000000000009090090000000000 
0000990000 909090900009009000090090000900900000909000099090900099999 
0000000 0000000000000000009000000990000090990000999900 
0000090 0000000000000000000000000000000000009909000099909 


0990909000 0000000000000000000000000000909009009900000900990 
0990909000 000000000000000000000000000900909909099000000090 
DO00009900009 0000000000 900000090000000900000000000000004 
DO0000990000090900009090000009000000000000000000000000000990 


0000999000 090090900090909090000090 
D000009900000900000909000090900000900000990000 
0000000 000000000000000000000000000000000000990000099909 


0000999090 9090909909099 
000009990 000999000099900009990090 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000990 


DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO00009900009099000099000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000909000000000000000000000000090990 
DO00009900000909000009090000000000000000000000000000000090 
D0000099900009 


DO00009900000990000990000909000009000 0000009090009009000009€ 
DO000099000090990000909000009000000000000000000000000090990 
DO0000990000099000099000000000000000000000000000000000990 


DOO0009900000990909009099009000090090090090900009909090000990909090099999 
0000099900 00099090000909000090900000909000 
DO0000099000000900000909000009900000090900009 


0090900000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
0990900000 000000000000000000000000009090909009009090000090090 
D00909000000000000000000000000000000090009009099000000090 


9000999000 090909090009090090009099000090909090000999090900009090 
0000090 00009000000000000909000090909000009 
00000000 00000000009000000090900009909000090 


0990900000 000000000000000000000000009009090090990000000990 
0090909000 000000000000000000000000009000900909090000000990 
D0090000000000000000000000000000090000090000000000000 


0090909000 000000000000000000000000009000900900909000000090 
0090900000 0000000000000000000000000090090009090900000900990 


o 


BN 
estúdio 
livre 


DO000099000009900009090000909000000000000000000000000090990 
DO0000990000090900009900000000000000000000000000000000990 


autadas d trera , 


| 


1á 


0090900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900909009099000900900990 
DO000099000099900009909 0000090900 0090900000090909009009909090099 6: 
D009090000000000000000000000000000000909090900909900000900990 
0090900000 000000000000000000000000009009000900909000000000 
DO000099000099000009000009900000990000000 


DOOHH90900009090000909090900900900909090909999909909090909090909099090 


0090900000 00000000000000000000000000900909009090900000900990 
0090900000 000000000000000000000000009009090090990000090090 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 


0090900000 0000000000000000000000000090009009099000000090 
DO0000990 0000099090 900909909090909090090 


0990900000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000090090900909900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900090090990000090090 


RE 


Toe 
DOO0099000000000000000000000000000000099090909 
99000000900000000006006000000006 


SA see 


0000990000 909090090909090900099909000090900000900909000909090909000990999 
0000099 000009900900099909009990999090 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


DO000099000009090000909000009000000000000000000000000090990 
DO0000990000099000099000090900000900000000000000000000990 
DO0O0 0000000900000900000009000000900000990000099000000900004 


DO00009900000990000990000090900000000000000000000000000990 
DO000099000090990000909000009000000000000000000000000090990 
DO0000990000909900009090000909000000000000000000000000000990 
DO0000990000909000009900009900000900000000 


DO000099000090909000090900000900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000990 


[ 
| " 


000000000000000000000000000090000000000000000000000000 


0990909000 000000000000000000000000009009090909090900000900990 
0090909000 0000000000000000000000000090090900909090000090090 
0990900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090900000 000000000000000000000000000000090990000000090 
0090900000 0000000000000000000000909909009 


Po pude 
E apo, 


0099090000 00000000000000000004 
0090900000 0000000000000000004 
0099909000 00000000000000000004 
DO00009900000990000 0090090909009904 
VO09000990909000090090000900909090909909094% 
DO0000990000090000 009090909090090904 
0099909000 00000000000000000004 
00090000 WWIDOODDOOD00000000004 
0090900000 0000000000000000004 
0099909000 00000000000000000004 
DO00009900000900000090000099009004 
DO00009900000900000090000090004 
0090909000 00000000000000000004 
DO0000990000090000009000009009004 
DO000009900000900000090000090004 
0999090900 00000000000000000004 
D00000990000099000 


DO00000990000090000009000009009004 
DO00009900000900000090000090004 
DO0090999009 0000090909000009000000 
DO00000990000090000009000009009004 
DO00009900000900000090000090004 
D000009900000900000090000090004 
DO000099000009000009000009009004 
DO00000990000090000009000009009004 
DO00009900000990000090000090004 
DO00009900000900000090000090004 
DO00000990000090000009000000900004 
0000000009 90000009090009000000000 
DO00000990000090000009000009009004 
DO000009900000900000090000090004 
DO000099000009000000900000090004 
DO000009900000900000090000090004 


000009900 00909900009900000000 


9000909990 0009090909000909009000909909009090909090000969 
000009900 00909090000909000090900000000000000000009000009090990 
0000000 000000000000000000000000000000000000900000099909 


DOOH90900909090000090909090909009009090909099099909909090909090909909090 


DO000099000009090000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000909090000909000090900000000000000000000000000990 
DPDOLHIPHOSDISDHOLAADAALOLPEPPPCSHPPCODAPHOLHLHPS LADA 
DO00000990000909900900% DO00000900000900900009 
D0000099000009 


mapsys 


0990900000 000000000000000000000000009009090090090900000900990 
0090909000 0000000000000000000000000000090090909000000090 
D00000909000009000000909000009900000000 


00000990 0000900000090000990000009000000000009 


DO0000990000099000099000009000000000000000000000000000990 
DO 0009000909 0900090900000090009090009090000000000000000000000009€ 
DO000099000090990000990000090000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900009000000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000909900009090000909000000000000000000000000000990 
DO00009900009090000099000009900000900009090000090 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO000099000090990000909000009000000000000000000000000090990 
DO0000990000099000090900009090000000000000000000000000090 
D00000990000099000009900009900000900000 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000090000000000000000000 0000000099 
DO0000990000099000090900009090000000000000000000000000990 
DO00009900009099000099000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000990 
D00000999000000090 


00000900 0000000000000000000000000000000000009090000099909 


0000099000 0909090900909090090000909090900090090900090909000099090909090990999 
000009000 000000000000000000000000000009000000999090009 
000000000 0000000000000000000000000000000000900000099909 


0000990000 909909000090909009090009000090090900090909090000099 
00000900 0000009000009900000990900009099 
0000000 000000000000000000000000000000000000990000099909 


0000990000 9090909009090900900009090000900909000909909000099090900909909990 
00000900 00000000000000000000000000000009000009090000099909 
0000000 000000000000000000000000000000000000900000099909 


0990909000 000000000000000000000000009009090090990000000990 
0090900000 0000000000000000000000000000090090090900000900990 
0000900000 0000000000000000000000000090090900909900000090090 


0000999000 90909090090909009000090909090009009090090909090000990909000990999 
000009000 0000000000009000000000000000009009000099900009 
000000000 000000000090000000000000000000000009000000999090 


9000099900 0909090900909090090000990909000900900009090900009909090090990999 
00000900 0000000000000000000000000000009090000090909000099909 
00000000 000000000000000000000000000000000009000000999090 


0000999000 09090909000909009000909090900090900900009090000909909090099090 
000009090 0000000000000000000000000000000000009090000099909 
0000000 000000000000000000000000000000000000909000099909 


9000099900 09090909009090900900090990900909090090000099 
0000909090 00000000000000000000000000000009000009090000099909 
0000000 00000000000000000000000000000000000090000099909 


DO00009900009099000099 0090009099 900 000009000009900000009: 
0090900000 000000000000000000000000009009090909090900000900990 
0090900000 0000000000000000000000000090009009090900000900990 
0990909000 0000000000000000000000000000909009090900000900990 
0990909000 0000000000000000000000000090009009009090000090090 
D099090000000000000000000000000000000900000909090000090090 
0090000000 0000000000000000000000900009 


0090900000 0000000000000000000000000000909009009900000900990 
0090900000 000000000000000000000000009009090900990000090090 
0990900000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
D009090000000000000000000000000000000900909009099000000090 
0090900000 0000000000000000 


0990909000 0000000000000000000000000090090900900990000000990 
0090909000 000000000000000000000000000909090090090900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900090090909000000090 


0000000 000000000000000000000000000000000000900000099909 


0090900000 000000000000000000000000000090900900990000090090 
0090900000 00000000000000000000000000000009009090000000090 
0000099 0000090990 909000 0009900000 90000090000090000000004: 
D0090900000000000000000000000000000009000009099000000090 


CPCONVERSE 


vma rece de pentes. vma rede de conversas. 


O 0090909090909090900096 DOM DOOO9O09000000000000000099090099 
009900900090099009000000900000000000000000000000000006 
OG PIHOPIHSCALHAOLHDLLLHSCALARARAA RARA ARA RA ARARABARAMY 
0000099000 00000006 DWDOOHHOOO0DDD00000000000004 
009000900000000009000000000090000000000000000000000006 
DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000090 


0000990900 9009009090009009090909099090909099909099 


0000990000 9009000090900900090909090000000 000000000000000000004 
0000099 000009090009009000090000000000000000000000000000990 
00000990 00009000009900000990900000900000 


DO00099090900099090900090909090009090000 00000000000000000000000094 
000009900 0009090000909000090000000900000000000000000009990 
0000000 000000000000000000000000000000000000990000099909 


DOO0090990900009090900009090090009090900009000 000000000000000000094 
000009090 000000000000000000000000000000000000990000099909 
0000009900 0009900000900000000000000000000000000000000990 


0000999000 0090909000909090900009090900009009000 0000000000000000004 
000009900 0009090000909000090000000000000000000009000009990 
DO00009900000990000909000000000000000000000000090000000990 


DO00009900009099000099000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000909000000000000000000090000000990 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000990 
0090090000 90090090WDO9090090909090 


DO000099000009900009090000000000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
OPC AAA LILA AACS AACS ALCA CASCA CALC DS ACADA: 


DO0000990000909900009090000909000000000000000000090000009090990 
DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000090090 
DO00009900009099000909900009 0009000000 0900009090909000990090990 6: 
DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO000099000099900000900000990000099000099900009 


DOO009099900009090900099090900909099090909969 
000000000000000000909000000909090000999090 
0000009900 00099000000900000000000000000000000000000000990 


0000990900 00909090900099090900069 
DO00000999000090990000099000009099000090900009 
000009900 0009900000900000000000000000000000000000000990 


DO00009900000990000990000009000000000000000000000000000990 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 
DO000099000099900009 


PSP CANC CA CADA AAA CASAL CCC CAACALAPALAS: 


0000999900 9009999 
0000090000 0000090000000000000000000000009000009090000099909 
0000000 000000000000000000000000000000000000900000099909 


0000999000 0990909000990909090069 
DO0000099000090900009090000099000099000099000099900 
Asa d asas dana as Da ido nba bi did É dd 


TERESINA 


0000909990 9090099099 
0000099 000099000090900000990000990000999000099990 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000990 


DOHHHHO00O0 0999909090 9090909099009009090999090909099099999996 


DO00009900009099000090900009090000 000000009090090900000 00000: 
0090900000 000000000000000000000000009009090090990000000090 


0990900000 00000000000000000000000000000000000000000094 
DO00009900000990000909000009000000000000090000 000900 0090: 
0090909000 00000000000000000000000000900090090990000090090 


0090900000 00000000000000000000000000900909090990000090090 
D0990909000000000000000000000000000000900909009090900000900990 
0990909000 0000000000000000000000000009000900900909000000900990 
0990900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090900000 0000000000000000000000000090009009009900000900990 
0990909000 000000000000000000000000000090900909900000090090 
0990909090 000900000000 


0090909000 0000000000000000000000000090090900900909000000090 
0090900000 00000000000000000000000000009090090990000090090 
0090900000 0000000000000000000000000000090090909000000090 
0090900000 000000000000000000000000090900000000000000 


0990900000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
D0990900000000000000000000000000000009000900900990000090090 
0090909000 00000000000000000000000000090090990909000000 0004 


009000900000090000000000000000000000000000900000000006 
0090900000 00000000000000000000000009 000000000000 


9000909990 000909090900009009000909090090900090909000099 
00000000 000000000090900000090900000909000090990900009 
00000000 000000000009000000000000000000000000909000099909 


9000099000 099090900090909090009099090900969 
000090900 000909000000909000099909000 
00000000 000000000090000000000000990000099900009999000 


0990900000 00000000000000000000000000009090090990000000990 
0990909000 00000000000000000000000000909090909090990000090090 
0090900000 00000000000000 00000000000000000000000000004 
0090909000 00000000000000000000000000900900090990000090090 
0090909090 00000 


090009099 909000069 

0000090 000000000000000000000000000000000000990000099909 
000090900 000000000000000000000000000000000000909000099909 
00000900 0009000000000000000900000090 


0090909000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000090009009009090000090090 
0099090900 0000000 


000099000 0909090900090900900009090909000900900009090909000099090000990999 
000000000 0000000009090000009090900009090000090909 
0000090 0000000000009000000000000000000000000090000099909 


0990909000 00000000000000000000000000000900900990000090090 
0090909000 0000000000000000000000000000009009009090000090090 
0090909000 000000000000000000000000009009090090099000000090 


0990900000 0000000000000000000000000090090900900990000000990 
D0990909000000000000000000000000000000900000909090000090090 


DHOH0900900909000090090900009009099090990909909909090909090909909090 


DO0090999000090909090009090900009090909090009090909009090909090009090909090090990999 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000009000000000000000000000000000990 


0000900000 0000000000000000000000000 


7.e 8/03 


Entrada: 


DOO00099900009090909000909090900009090909009090090900090990900090990909009099999 


0090900000 000000000000000000000000009909099 

he 0090909000 000000000000000000000000009090999 
0090900000 0000000000000000000000000099090099 

a” 0090909000 0000000000000000000000000099090099 
0090900000 000000000000000000000000009909099 

[É 0090000000 000000000000000000000000009090099 


0000000009 00000090000000000000000009000009€6 
0000909000 0009900900090 


DOO000999000009090900090900900009090909000900909009090909090000909090909090990999 


DO00000000000000000000000900909909090094 
DO00000000000000000000000900909990090094 


Projeto Gonesha V0000000000000000000000000000000004 
mto mem 00000000000000000000000000000000004 

D000099000000000090000000000090000004 
D000000000900000900009000099000000000090000000 
D00009000009000009000090000909000000000090000000 


0090000000 000000000000000090090900909009000000000 


D00000000000009000000000000909000000000000909000090 
00000900000000000000000090090000009 
DOO00099900009090909000909009000909090900090900900009090090009090990900000900 
2-1 W0O00000000000000009000000000004 
0090900000 000000000000000004€ 
0090900000 000000000000000004€ 
0990909000 0000000000000000004 
0009000000 000000 
0090909000 00000000000000000000000000900909090909900000900990 
DOHHO0O9 0O00000000000000000000000000000000000000000000004 
0990900000 0000000000000000000000000090009009009900000900990 
0990900000 000000000000000000000000009009090909009900000900990 
0090909000 000000000000000000000000000000909090990000090090 
0990909000 000000000000000000000000009000900900990000090090 
DO00009900000909000009000000000000000000000 990900990 00094 
DO00009990000909090900090900900009090909009090090900090909090000990909000990999 


da Desenvolvimento em Tecnologias Livres 


0090900000 000000000000000000000000000090900900909000000090 


0090000000 000000000000000000000 
0990909000 00000000000000000000000000090090900909090000090090 
0990900000 0000000000000000000000000090009009099000000090 
DOO000999000099909000 0000900000 
0990909000 000000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900909009090900000900990 
0990900000 0000000000000000000000900909009000000000000 
0990900000 00000000000000000000000000900090090090900000900990 
0090900000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
0090900000 000000000000000000000000000009009009900000900990 
0990900000 00000000000000000000000000009090909009090000090090 
DO00090999090090909090909090990090009099090900909090900909090909000909099090909099999 
OH0HD909090009909090000 0090990000099000090900000900000000900004 
DHOHH9909000 000900000090900000000000000000000000000000004 


09099 
DO0090900000000000000000000000000000 
OO 90000909 0000000900000990000909000000000000000004 
0000900000 0000000 
0000000 0900009 000909090000999000009000009900009900000000 


0000099900 0090090000909090900099090909090990096 


0009999999 


DO0999090009000000 
0099990009 


ONtdodae co Nissitttiiessees 
DP DESHPPSIDCO 

0000000000 00900 

D009000009000000000000 

0000000000 0000000009000000000000090000000000000000009009 

0000000000 000000000000000000000000000000000000900909009 

0090000000 000000000900000000000009000000000000000009009 

0000000000 000000000000000000000000000000000090090009009 

D00900000000000000009000 

0000000000 000000000000000000000000000000000090090009009 

0000000000 0000000000000000000000000000000000900900090099 


0990900000 0000000000000000000000000090090900909090000090090 
0090900000 0000000000000000000000009090090900000000 


0090900000 000000000000000000000000000090900909900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000900909009099000000090 
DO000099000009900000990 9900999900 999900990990009990 


0000990000 99090900090009000909009000090090900909900900909099909090090909099 
DO0000990000909900009090000909900000 0000000990 9090000 000090: 
0000990000 99090000000000000000000000000000009090000099909 
0090909000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090909000 000000000000000000000000009000009099000000090 


0990900000 0000000000000000000000000000090090909000000090 
DOI 000000000000000000000000000000000000000000004 


D009090900000000000000000000000000000000 000000000000004 
0090909000 0000000000000000000000000009009090090990000090090 
0090900000 000000000000000000000000009009090090990000090090 
0090900000 000000000000000000000000009000900909900000090090 


0990909000 0000000000000000000000000090009009009900000900990 
0990900000 000000000000000000000000009009090090090900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000900090090990000000090 
0009090090 0000000000000000 


D0990900000000000000000000000000000000000900900090000000090 
DHH909000 000 00000000000000000000090909090909000000000000: 
0090900000 0000000000000000000000000090000090990000090090 


0090900000 000000000000000000000000009009090909009900000900990 
0090909000 00000000000000000000000000090090909090990000090090 
DO0000990000909900009 0099000099 900900090009000909090909009909090904€ 
0090909000 00000 0000900090 0900000000000000000000 


DHOH9090909009090000909090909090090090990999909909909090909090909909090 


DO0000099000099000090909000099: 


TE” 000000000000000000000000000 


DO00000990000999000009 
DO0000099000099000090990000099: 


am et firm] 
Na b 
WD 
ASA Tui 
0990000990 000900000909000999000099000099909009099909009099909009 


DO000099000009900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000090 


DO000099000009900009090000909000000000000000000000000090990 
DO0000990000909900009900009090000000000000000009000000900990 
DO0000990000090900009090000000000000000000000000000000990 
DO000099000009900009900009000000000000000000000000000990 
DO00009900009099000090900009090000000000000000000000000900990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000990000000000000000000000000000000090 
000009900 00099000009 


DO00009900009099000090900000900000000000000000009000000909990 
0090900000 00000000000000000000000000900090090099000000900990 
0990909000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
0990900000 00000000000000000000000000000990909900090090090 
0090909000 00000000000000000000000000900909009090900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900090090090900000900990 
DO O PRESSE DRE ADORA 


DHOH909009009090000909090909000900909009099909909909090090909090909090 


DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000090 
D000009090000009 


DO00009900000909000099000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000909090000909000009000000000000000000000000000990 
D000009900009990009999000 

DO00009990000909090900090909090009090909000090090900909090909000090909090909099999 


0090099900 009090909000909090909009909090909090909009 
 EESIICLILIHHHLCELHSHHCILIHCSLACHLHSHHAHSSOLA 
D00000000000009000000000000000000000000000990909909090900909090 


0000099000 00909090909009090909090090909090900909090 
DO000099000099000009900000999000099000090900009 
Panda ada na rt ddr rdtr ad LA 


4 

mi jolnpo fl: [e 
pe À 
Aim = 


0909090099990 
DO00009900009099000009900009900009090000909000009 
0000009090 0000090900009090000000000000000000000000000000090 


0000999090 009909090900909090900969 
DO00009900000990000099000009900000900000900000999000 


ILTIAIA 
CEIA 


0000990000 900909000909090900090900900009009000909909090000990909090099999 
0000099900 90909090909009000909 


0090900990 909090069 
DO0000990000990000090000099000099000090990000999000 
D000009090000009000009900009900000900000009 


0909099 
PESOS ILASHHLDPICILACOSLESGLCOLSISCLOSHLAHHOS 
É ANA rata LOLA ALLA CALL ALLA ALALA: 


000009900 000990000909000090900000000000000000000000000990 
0000009090 000009090000909000009000000000000000000000000000990 


DOVOO999090900909 

DO0009000000000000000000090000900000000900009090090000909909090099 

00000000000000000000000000000000000090000000090000900099 
E 


0000090969 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000009990 
0000009090 00000909000090900000900000000000000000000000000090 


0000909990 90909090909099 
DO00009900009099000099000099000090900009099000009 
000090094 DEDO POPPOODOPPPPHODOPPOPPOPPPPPPPOPOPPPODHOS 


000060600 00040004000406040004000040044A 
VO9999O9 


DO00009900009099000090900000000000000000000000000000000990 
DO0000990000909090000990000000000000000000000000000000990 
DO0000990000090900009090000000000000000000000000000000090 


DO0000990000909900009090000000000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


DO00009900000990000990000000000000000000000000000000990 
00090000000000000000000000000909000000900000909000000990090 
DO0000099000099000090900€ % 044444044 
00000000000000000000000000000000000 9000090090000000 


DO00009900000990000909000009000000000000000000090000000990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 
DO00009900009099000099000009000000000000000099099990009099 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000090 


DOOH090009090900009090909000090009090999099909900909090990909 


DO000099000090990000909000000000009000000000000090000000990 
DO000099000090990000909000090900000000000000000000000090990 
DO000099000090990000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000009000000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000009 


DO000099000009090000909000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009090000090000000000000000000000009000990 
DO0000990000909900009909 0009000900 00000000000000090909000009€ 
DO00009900009099000009090000909000009000000000000090 


DO0000990000090900009090000009000000000000000000090000000990 
DO000099000009900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000090900009000000000000000000000000000990 
DO0000990000090900009090000909000000000000000000000000000990 
DO000099000099000009900009900009 


DO000099000090990000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000090900009900000900000000000000000000000000990 


0000000090 09000000000090000009000900090900900009009090090090990090990 
0000000090 090000000000900090009000900090900900009009090009090990090990 
0000000090 09000000000090009000900900090900900009009090009009099090990 
DD HDILDHLHLHGHCOHHHCGHCLH CPO AALCLAL ALCA; 
PD 000000000 00000000000000009000000900000000 


0000999000 090909090009909090009099090009090909000909909090099 


000090909 909000969 
DO0000990000990000990000090000099000099000009900009 


0000999090 909090909099 
0000099 000090900000990000990000090000000000099000009 


0999 009996 
DO0000990000909000090990000099000009000009000009999000 
DO00009900000909000009000000000000000000000000000000000990 


0000990900 009090909090090909090090990909009099090909000069 
DO00009900009 00000000000000000000009000000909000000 
DO000099000009900000900000000000000000000000000000000990 


009090909 90990 

D000009900009090000099000099900000909000 
DO0000990000099000090900009000000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000090000000000000000000000000000000090 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000099000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900009000000000000000000000000000990 
DO00009900009099000090900000909000000000000000000000000000990 
DO000099000099000009900000990000990090 


0009999000 09090000900909090099909009099990900 
DO000099000090990000990000990000090000000000009090000090 
DO000000990000009 


0000099090 0099909000900090900909090900099909090009009 
DO0000990000909900009900009900000900000000000009000009 
DO00000990000009 


DO00099900009909090009090909000909090900090900909000990909000090909090900999099 
DO0000099000090990000909900009900009090000909000009 
DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000090 


ros nda id adid adia dO dá ii did 
0000099 0000909900000990000099000099000090900009999000 
DO0000990000090900009090000000000000000000000000000000090 


OSSOS HAIA dd didi dia didi 
DO000009900009990000909900000990000909000090900009999000 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 


DHOHH0900900090000900909090900000909999090909090909090909 


D00000999000090999 
0009000000000000000000000000000000000000000000000900090 
DO00000990000990000009€ D000000000060 
D90000000000000990000000000090000000000000000000000000 
0000099900 00090909 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO000099000090990000909000009000000000000000000000000090990 
DO0000990000909090000909000090900000000000000000000000000990 
OOPS Adao d rca ci di corra ca ricos tcc eras raca: 


000090990 9090900969 
DO000900990000909099 
DO0000990000099000009900000900000900000000 


0000990000 0999000090909090900999090909099909090 
DO0000990000999000090990000990000909000090900009999000 
0000099 00000900000990000990000090900000900000099000090 


0000999900 90909990999 

0090000000 0000000000000000000000990090000000000 
0090900000 0000000000000000000000000090009009090900000900990 
DO000099000009900000990000090900000900000000000009000009 


0000999000 0990909000909009000909090900009009000099090900090999090090990999 
0000099 000090990000909000009900009090000909000090999000 
DO00009900000909000009000000000000000000000000000000000990 


000099090 0009090909000909090900090909090009090909000909009090009090909090 
DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000090 
0090000000 0000000000000000000000900009 


0009999000 09090909000909009000909009090090909090009090909000099900090990999 
DO0000990000909900009099000099000090900000900000999000 
DO00009900000990000090000000000000000000000000000000090 


0000990000 090909090009009090009090909000909090900009909009090909099099 
D000009900009090000099000009909000099900009 
DO0000990000099000009000000000000000000000000000000000990 


0009999000 090909000090909090009900900009090909 
D0000099000009090000099000099000090900000990000 

000009900 00099000009090000000000000000000000000000000990 
DO000099000009900000900000000000000000000000000000000990 


DOOH09000000009090009000900990999009090090909009 
DO0000990000099000099000099000009 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000090 
DO00009900009900000900000990000909000099900009 


DO000099000009090000909000009000000900000000000000000009000990 
DO00009900009099000099000009 0000000009 000009000000000004 
DO0000990000909900009090000909000000000000000000090000009000990 
DO000099000009090000909000009000000000000009 009000000900004 
DOO0090999090090999090000 000090090 9990900900 0 0009090909090909909090909990990 
DO0000990000099000099000 0000000000099000009900009090900004 
DO00009900009099000099000009000000909 99 090909090999090990 9996 
DO09990 0909090909090999090900 09090090909090990909000 09090090909099009090009 090€ 
O 0090909090909090990 


DO00009900009099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000909090000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000090900009900009000000000000000000000000000090 
DO00009900000990000099000009900000000 


0000000000000000900000000000000000000000000000 
0000099 00009099000009900009900000909000 
DO0000099000090990000090000099000090900009 


0000909000 0990909000900909000909009090090900909000909090009090909090090990999 
DO0000990000909900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900009090900009090000909000000000000000000000000000990 
DO000099000009000009900000900000900000000 


0000999090 90909090909099 
0000099 00009099000090990000090000909000090990000 
DO00009900009099000099000090900000900000000000009000009 


0009099900 0099900009000909009990909090990909090 
0000099 00009990000909900000990000990000909000090999000 
DO00009900000909000099000000000000000000000000000000000990 


0009099900 90099090999 
DO000099000090990000909000090900000900000000000009 
DO000009900000990000099000009900000900000900000000 


DHOH909000090900009009090900090009909999099090909090909090909909090 
DO000099000 0000099000099900000000 


DO00000000000000000000000000000000000900000009 0900000099: 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000090 
DO000009900009900000900000990000990000909900009 


DO0000990000099000090900009000000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900009000000000000000000000000000990 
DDLPDOLESGIGIDDHSHHHDICS GAARA AAA AAA as 
9009090099 9909090 D000000909000: 


0999 
DO0000990000099000090900009090000009 0000000090 000009090004 
DO0000099000090900009099000009900000090900009 


0999 
00000990 0009900009090000099000009900009990000999090 
DO00009900000990000090000000000000000000000000000000090 


0999 
D0000099000090900009900000990000090900009990000999090 
DO00009900000990000090000000000000000000000000000000090 


0999 
00000099 00009900009099000009900000990000990000909000 


DHOHH9090090909090000909090909090090009099909990990909009090909090099 


DO00009900009099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO000099000009090000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


0000099000 00909090909009009090900990909090009090 


DO00009900000909000090900009000000000000000000000 00000004 
DO000099000009900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000900000000000000000000000000090 


DO00009990000909090009009090009090909090090909090009090900009099090900099999 
0000099 0000999000909900000990000909000090900009999000 
DO00009900000990000909000000000000000000000000000000000990 


00009990 900990 0090090099 9090009099090909090999009099 
0000099 0000999000009900000990000909000090900009999000 
DO000099000009900000900000000000000000000000000000000090 


DO00090990900009090900090909090009090090009090090900099090900090990909000990999 
DO00009900009090900000909000090900000900000000000009 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 


DOO000999000090 0090000999 9090909990909090 
DO0000990000909090000909000009000000000000000000000000090990 
000009900 009090900009090000909000000000000000000000000000990 
0000099 00000990000990000099000009 


DO000999000090090909009009090009909090909090990909090 


0990909000 00000000000000000000000000000090090090900090090090 
0090900000 0000000000000000000000000090090900909090000090090 
D0090909000000000000000000000000000000900909009009900000900990 
0090900000 00000000000000000000000000900909009009900000900990 
0099900000 000000000000000000000000000000090090900000000990 
DO 0000090909 00000000000000000000000000000000009009090009' 
0000900000 0000000000000 


DO09099909090900909009090009090090909090990999 
DO0000990000090900009090000000000000000000000000000000090 
DO00000990000090000099000090900000900000000 


DO00090999000090909090009009090009099090000069 
0000099 000090990000909900000990000909000090900000999000 
DO00009900000990000090000009000000000000000000000000000990 


0000990000 9909090009009000909090900090909090090090900009090909000069 
DO0000990000999000090990000990000090000909000090999000 
DO000099000009900009090000090000000000000000000000000090 


0000990000 9090900090090900090900900909090090900099090900090909090900099999 
DO000099000009090000909000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000000000000000000000000000000000990 


DHOHH09009009090000909090909000900909909999990990909090909090999090 
DO0000990000099000099000009 


DO000099000009900009900009090000000000000000000900000090990 
DO000099000009900009900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000099000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000990 
DO00000999000099900009 


0009999000 90999090909090909090000069 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 
DO00009900000990000090000000000000000000000000000000090 


0000090000 0909090009090090009090090900090909000909090009090909090900990999 
DO0000990000909900000990000909000009000000900000009 
DO000099000009900000900000000000000000000000000000000090 


0000999000 0900900090909090009900909009090090009090909000099090900099999 
D0000099000099000090900000990000099000009990000999990 
DO0000990000090900000900000000000000000000000000000000990 


VOOHH9099099099 


DO000099000009900009090000000000000000000000000000000990 
DO00009900009099000090900000900000000000000000000000000990 
DO00009900000909000099000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000000000000000000000000000000000990 


DO009099090000900909000900909000090000 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO000099000009900009900000000000000000000000000000000990 


- = 


0009999090 90909990999 

000009900 009999000999900009 
DO00009900000909000090900000900000000000000000000000000090 
000009900 00099000099000099000009 


000066044 
DO000099000009000090990000990000909000009909000 
DO0000990000099000009000009000009900009909000090 


DO0000990000099000090900000900000000000000000000000000990 
0990909000 000000000000000000000000000009009099000000090 
0090900000 0000000000000000 


D00000990000909000099900009990000999000 
DO000099000009900000990000990000909000090909000 


0999 
0000099 0000909900009099000099000090900000900000990000090 
00000990 00000900000990000990000090000090000 


0999 0999 
DO000099000009900009090000999000 0000000000009000000900004 


09099 
0000099 0000990000099000099000009000090900000090099 
DO000099000009900000900000000000000000000000000000000990 


0000999000 099909000909090900090909090909099909099 
DO0000990000909900009099000090900009090000909000009 
D009000900000000000000000000000000000000000000000000090 


dd 


DHOH0909090900000909090909009090099099909090090900909 
DO0000990000099000099000099000009 


DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 
DO0000990000909900009090000909000000000000000000000000000990 
DO000099000090900000900000900000099000099000090900009 


0000990000 90909000000000009000900000090909090909090090000009 
DO000009900009099000099000009000009009 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


0009990000 09009090009009090009090909000999009 
DO00009900009090900009090000909000 00000009000009000000900004 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


0000099000 009909090009009090900909909090909990 
DO0000990000999000009000009900000990000909900009 
DO00009900000990000909000000000000000000000000000000000990 


0000990900 009909090009090909000909090900909990 
DO000009900009990000099000000099 
DO00009900000909000090900000000000000000000000000000000990 


0000990000 90090900090900900099090000909009009090909090000909909000990999 
DO00009900000990000909000090000000000000000000009000000990 
DO00009900000990000909000000000009000000000000000000000990 


DHOHH909090900909000090909090900090009909999990990909009090909909090 


DO00009990909009090090900090909090900990999 
DO000099000009090000909000000900000000000000000000000000990 


DO00099090000909090009090909000090900090900909000990909000909090909000999099 
0000099 00009990000909900000990000909000090900009999000 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


DO000990000909090000090900090909000909000900090909009090990909000990999 
0000099 0000999000090990000099000090900000900009999000 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 


0090099000 909099090900069 
DO00009900009990000090000099000009900000099 
DO00009900000990000990000000000000000000000000000000090 


0000090000 09090909000909009090090909090009090909090009009 
DO00009900000990000909000009000000000000000000000000000990 


0000999000 090909000909090900090900900009090909000990909000909909090009090999 
DO000009900009099000099000009900009090000909000090999000 
DO0000990000090900009090000000000000000000000000000000090 


0000990900 0099090900090909090900969 
DO0000990000099000090900000900000090000 00000990000090 
DO0000990000090900009090000909000000000000000000000000000990 
DO000099000099000009900000990000099000 


DO0000999000090909090009090909000990900090909090009909090009099090900099999 
DO00000990000999000099000009900009090000909000090999000 
DO0000990000099000090900000000000000000000000000000000990 


0000900000 90909000900909000909090900090900909000909090900090990909000909999 
0000099 00009099000090990000099000090900000900009999000 
DO00009900000990000909000000000000000000000000000000000990 


0000990090 00990909090090090 

DO0000999000099900099990090 

0990909000 000000 0000090000 000000000000000000000000004 
DO0000990000099000099000090900000000000000000000000000990 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000009090990 
D00909000000000000000000000000000000090000090990000090090 


0000990000 99090900090909090000900909009090909090009090909000909090909090909090999 
D00000999090009 

0000099 00009099000009090000909000000900000000000009 
D00000990000909000090990000099000009900009 

OPOSP HO LS AA iii dirids 


0000664 
0090900000 00000000000000000000909090009 


DOO00090090900090909090900090090090900009090009090909090009090 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000000 


0000099000 0909090900090990909009090909000909099 
DH9990900000000000000000000000000000009009090090909000000090 
DO000009900009990000000 


09090909 9999 0909999999 
DO0000990000090900009090000090000000000000000000000000990 
DO000099000009090000090000000000000000000000000000000090 


0000999000 090909000009090900909090090000900090900909090900090909000069 
D 000000000000000000000000000000000000000000000000000: 
0O000000000000000090000000000009900000000 


0009099900 09099090909009000900 
DO000099000009090000909000009000000000000000000000000000990 


DO000099090009090909000909090900909090909090969 
DO00009900009090900009090000909000000000000000000000000000990 
0000099 00009099000099000090900000009 

000009900 0009900009090000909000000000000000000000000000990 
D00000990000999000009900000990000909000009000009099000 


DOO00099000009090090009900900099090909090900090000000 
DO000099000099900 000009990000 00000000000000000900000099: 


0000090000 09009000090009000909090900090909090000900909000909090909000069 
DO000099000090990000909000090900000900000000000009 
O RED MED PNEU RR 


DO00090999090009090900009090090009090909090900090909 
DO0000990000090000099000099000009000009000000090 


0000099 000090900000990000990000090000090000009 
0000099 0000999000009900009900000900000009 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000090 


0999 
0000099 000090990000909900009900009090000909000090999000 
000009900 000990000090000000000000000000000000000000090 


0090900000 0000000000000000000000000000000000000000004 
0090900000 000000000000000000000000009000909090990000090090 


0999 
DO0000990000099000009090000000000000000000000000000000990 
DO00009900000990000090000000000000000000000000000000090 


0999 
00000990 000909000009900000099 
DO0000990000099000009000000000000000000000000000000000 


0090900000 00000000000000000000000000000000000 009090009: 
0090909000 000000000000000000000000009009090090990000090090 
0990909000 000000000 0000000000 000000000000000000000004 
099000000 0000000000000000000 


DO00099090000909009000090090000900090000900909000909090909009990999 
DO000099000009900009090000000000000000000000000000000990 
D00000990000099000090900000900000000000000000000000000090 


DO00090909000009090909000900909000909090909000069 
DO0000990000099000099000000900000000000000000000000000090 


0090900000 00000000000000000000000000900900090990000090090 


0009099000 09090909000900090009909090000069 
000009900 009099000090900009000000000000000000000000000990 
0090900000 00000000000000000000000000900090090909000000090 


OO 090000990 909090069 

0990900000 0000000000000000000000000090090900909900000900990 
0090900000 000000000000000000000000009009090909090900000090090 
0090909000 000000000000000000000000000909009090909900000900990 
D00909000000000000000000000000000000009000900909900000090090 


0000099900 0099909090099009009 
DO00009900000900000990000990000090000909909000 


DOO0090999000090909090009000900090900909000900909009090909090009090909090900990999 
0090900000 0000000000000000 
0090900000 0000000000000000000000009090090900000000 


DOO00099090000999090009009090009090909000990909000009000 
DO000099000009900000909000009 
DO0000099000009000009900009900000900000900000000 


D00000000000009000000000000006: 
0009099900 009090 


DO0000990000909900009090000000000000000000000000000000990 
000009900 000909000090900009000000000000000000000000000090 
DO0000990000900909000990909090099090900909990900090990990099 
DO990909000000 0000000000 000000000000 

0090900000 00000000000000000000000000900090090990000000090 


DOO000999000909090909000909090900900990900 
DO0000990000999000 0000000000090000009000000900000990000 
DO0000990000090900000900000000000000000000000000000000990 


0000990090 09090909090009000900900900909000909090900909099090 
0090900000 000000000000000000000000000090900900990000900900990 
0090900000 00000000000000000000000000900090090090900000090090 


0000999000 090900090099090900099909090909990909090 
DO0000990000999 0000000090 00000900000900000090000099000 
DO0000990000090900000900000000000000000000000000000000990 


DO00009990000990909000909009000909009090090900909009090900900009909090090990999 
0990909000 00000000000000000000009009090900900000000 
0090900000 000000000000000000000000000009009099000000900990 


0000999000 090909090009009090000900900 
0090000000 0000000000000000000000000000000000000000 
0099990909 00009 


0009099000 099090900090009000909009000090909090090909090900090990909000990999 
0000900000 00000000000000000000000900900900000000000 
0090900000 00000000000000000000000000009090090090900000090090 


0000999000 0990090009090090009090090900909090909000990909000090909000909090999 
DOO009999090900990099 


996 
0000900000 000000000000000000000000900909090090009 
0000900000 00000000000000000000000000900090909009900000090090 


0000099000 909090909000909009000909090900090909090900909090900090909090900 
DO00009900009099000009900009900000900000000000909000009 
DO00009900000990000909000000000000000000000000000000000 


0009909090 9090090909090909009090909090900990990 
0090900000 00000000000000000000009000900900000000000000 
0099999090 9090009 


0000999000 090909000090900900090909090000069 
DO00009900000990000909000090900000000000000000000000000990 
00000990 0000090000099000009900000900000900000900000000 


0009999000 0990909000909009000909009090009909000090090900090990909000990999 
0000099 000090990000909900000990000090000090000090099 
000009900 0009900009090000000000000000000000000000000090 


0009999000 90909090900909009090000069 
0990900000 0000000000000000000000900090090000000000000 
0000900000 00000000000000000000000000000090909900000090090 


DOOH90009000900090909090900090099099909090909090909090909 


0O090990990990 
EPIL ALELILHHHCOLAA 
DO000009900009900000900000000 


0000099900 09099090909000090 
000009900 00909900009099000099000009909000 
D0000090000000909000090900000900000000000000000000000000090 


00000990 0000909000090900000900000009 


Diretrizes e Ações 


Ação Cultura Digital 


mpi: 
A ganii 
Hr 
[pm 
— 1 um! 5 | 


Introdução 


De fevereiro a agosto de 2009, um grupo de articuladores espalhados pelo Brasil 
foram contratados pela Secretaria de Cidadania Cultural do Ministério da Cultura e 
estiveram responsáveis por avaliar os resultados da Ação Cultura Digital do Programa 
Cultura Viva, pensar novos rumos para a Cultura Digital Brasileira, assim como 
implementar e articular projetos de Cultura Digital em suas localidades. Este trabalho que 
encontra-se agora em suas mãos é um dos resultados deste grupo, que em julho e agosto 
de 2009 esteve se debruçando sobre possíveis políticas que poderiam ser implementadas 
na área da Cultura Digital pelo MinC, assim como reavaliando as práticas exercidas pela 
Ação Cultura Digital desde 2005. O resultado deste esforço encontra-se aqui num formato 
de Diretrizes e Ações de uma Política Pública para a Cultura Digital Brasileira, divida em 
três partes, Cultura Digital e Aprendizado, Cultura Digital e Sustentabilidade e Cultura 
Digital e Desenvolvimento. 

A construção deste documento não é mérito exclusivo deste grupo de articuladores, 
pois esse trabalho não seria possível se não houvesse o esforço e dedicação de tantas 
pessoas por todo o Brasil, principalmente na Rede dos Pontos de Cultura, que se 
dedicam diariamente em implementar e pesquisar a Cultura Digital. Considerando isso, a 
construção deste documento foi feita de forma aberta e contou com a participação de 
diversos atores da Cultura Digital Brasileira, seja na figura de Pontos de Cultura, pessoas 
ligadas ao Projeto Casa Brasil, antigos oficineiros da Ação Cultura Digital, representantes 
de Comunidades Tradicionais, pessoas do Fórum da Economia Solidária etc. Esta riqueza 
de experiências e culturas traz aqui um novo olhar sobre os possíveis rumos de uma 
política pública de Cultura Digital, pois encontra-se aqui a imbricação de diferentes atores 
da sociedade brasileira, representados tanto pelo Estado quanto pela Sociedade Civil 
(Des)Organizada, interessados na inclusão digital e social, no acesso equitativo ao 
conhecimento e aos bens culturais, no desenvolvimento de forma sustentável e 
cooperativo e na autonomia tecnológica para o fortalecimento da dignidade e da ética 
humana. 

Os articuladores neste sentido, utilizando-se de suas experiências na 
implementação de projetos que visão a autonomia tecnológica e a re-existência humana, 
assim como as diferentes ações e articulações desenvolvidas pela Ação Cultura Digital 
em seus 4 anos de implementação, serviram como catalizadores das idéias e ações de 


diversos movimentos sociais e grupos envolvidos na Cultura Digital para a formulação das 


propostas expressas neste documento. Focar as energias para a construção dos alicerces 
de uma nova fase da Ação Cultura Digital, revendo seus objetivos, práticas e gerando 
indicações que servissem para subsidiar, primeiramente ao Programa Cultura Viva, na 
construção e viabilização da continuidade de uma Política Pública de Cultura Digital e em 
seus inúmeros desdobramentos, foi o objetivo deste documento. 


Como caminhos norteadores deste trabalhou considerou-se: 
1. Fomento as redes e praticas transversais de produção e difusão cultural; 


2. Evidenciamento da rede nacional dos Pontos de Cultura e ações que fortaleçam a 
interação entre os Pontos de Cultura, que garantam formação, mobilização e 


divulgação da própria rede de forma autônoma; 


3. Atuação na forma como a sociedade vai incorporar os paradigmas revelados no 


momento de transição para uma Sociedade do Conhecimento e da Informação; 
4. Incentivo a produção cultural e a dinamização de conhecimentos em rede; 


5. Promoção de ações que desemboquem na apropriação de práticas e conceitos de 


Cultura Livre. 


Com estes objetivos, acordados durante a Il Reunião Nacional dos Articuladores da 
Ação Cultura Digital em 2009, realizada durante o 10º Fórum Internacional de Software 
Livre (FISL), tentou-se realizar um documento que pensasse a Cultura Digital de forma 
ampla, indicando ações e caminhos que pensassem a Rede da Ação Cultura Digital como 


um todo. 


Deste processo obteve-se os três documentos ou melhor seria dizer, partes, que 
compõe este material, construídos simultaneamente e colaborativamente. Estes 
documentos apesar de divididos por áreas específicas, poderiam estar dispostos como 
um único texto, dado o elevado grau de convergência e de complementariedade entre 
eles. A verdade é que um não existe sem outro, pois é a soma de todas as partes que dá 
a forma integral a todas as propostas que serão apresentas aqui, sendo as partes 


separadas, incompletas e de certa forma inúteis. 


Acreditamos que as propostas aqui apresentadas são de extrema relevância para o 
Brasil, especialmente neste momento único que o mundo inteiro experimenta novas 
possibilidades de transformações sociais alavancadas pelo desenvolvimento dos meios 


de comunicação digitais. 
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Como Aprendizado na Cultura Digital, entendese processos educativos em rede, considerando e 
valorizando as realidades locais, conhecimentos tradicionais e populares associados a processos e 
conhecimentos globais e contemporâneos, utilizando principalmente as Novas Tecnologias de 
Informação e Comunicação para a formulação e fomento a redes sociais e culturais, na transformação 
social e política e a geração de autonomia das realidades locais. Afinal: 
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A presente proposta é resultado de seis meses de análises e intervenções sobre o 
uso e apropriação de tecnologias livres pelos Pontos de Cultura. É também uma 
construção colaborativa e um debate público junto a diversos atores de Cultura e 
tecnologia que tem como principal objetivo: viabilizar o planejamento de ações de 
aprendizagem utilizando ferramentas | livres tendo como público alvo diversos 
setores da sociedade brasileira. 


A Ação Cultura Digital do Ministério da Cultura - MinC, atua como catalizadora da 
rede formada pelos Pontos de Cultura para apropriação das ferramentas multimídia 
e sensibilização para o uso do software livre. Considerando o caráter experimental e 
inovador do trabalho de Cultura Digital do MinC, qualquer pesquisa sobre novas 
tecnologias para usos sociais e culturais precisaria ser precedida de um estudo 
sobre novas formas de colaboração e cooperação, tendo como princípio a 
generosidade intelectual. No 4444 da Ação Cultura DigiteMinC ! encontra-se um 
pronunciamento de 2004 do ex-ministro da Cultura Gilberto Gil: 


“Cultura digital é um conceito novo. Parte da idéia de que a revolução das 
tecnologias digitais é, em essência, cultural. O que está implicado aqui é que 
o uso de tecnologia digital muda os comportamentos. O uso pleno da Internet 
e do software livre cria fantásticas possibilidades de democratizar os acessos 
à informação e ao conhecimento, maximizar os potenciais dos bens e 
serviços culturais, amplificar os valores que formam o nosso repertório 
comum e, portanto, a nossa cultura, e potencjalizar também a produção 


cultural, criando inclusive novas formas de arte”. 


1. Disponibilidade em: <http://blogs.cultura.gov.br/cultura digital/>. Acesso: 02/06/09 
2) 2Disponível em: <http://blogs.cultura.gov.br/cultura digital/sobre-2/>. Acesso: 04/05/09 


Observa-se no pronunciamento do ex-ministro Gilberto Gil que a Ação Cultura 
Digital, antes de ser uma iniciativa governamental do MinC, já era uma cultura, 
entedida como conceito, difundido entre alguns grupos comfortes bases na 
cibercultura . A Ação Cultura Digital não é uma ação governamental verticalizada, 
mas uma Ação que aponta para a aproximação e simbiose entre sujeitos que estão 
interessados nas possibilidades da cibercultura e das Novas Tecnologias de 
Informação e Comunicação - NTICs, para democratizar o acesso à informação e à 
comunicação. 


O papel da Ação Cultura Digital e de políticas de acesso ao conhecimento e à 
diversidade cultural, destaca-se no contexto econômico, político e social ocidental 
em que a produção e a distribuição de conteúdo cultural são importantes fatores 
para constituição de ideologias e consensos na sociedade civil. O trabalho 
desenvolvido pela Ação - em parceria com a sociedade civil e organizações não 
governamentais - evidenciou e continua a evidenciar a diversidade das expressões 
da cultura brasileira de comunidades tradicionais, comunidades rurais, comunidades 
periféricas e segmentos da sociedade civil marginalizados culturalmente que tendo 
de fato se apropriado tecnologicamente passam a publicizar suas manifestações e 
tradições. 


Na revelação de um Brasil que é uma grande colcha de retalhos constituído através 
de uma | bricolagem cultural, repleto de significados e significantes, de cultura 
diversa e híbrida por natureza, quese $99090909090904% no contato como mundo 
globalizado mais uma vez se 904006 NOAH medida, dando voz aos que 
historicamente forem excluídos dos processos de decisão das políticas públicas 
culturais, se possibilitam novas formas de interações sociais e redefinições da 
esfera do POOOO00O0 00000000 00M6W606:MBOQREBNO) e 
Canclini (1995), descrevendo a importância das políticas culturais inclusivas e de 
interação entre as minorias e a cibercultura, para mudanças na cultura política, 
necessárias no contexto global atual, de crise e adaptação das formas de 
governança e de rápidas transformações econômicas e sociais impulsionadas pelos 
avanços tecnológicos, como acentuam Hardt e Negri (2005). 


3. A cibercultura é a relação entre as tecnologias de comunicação, informação e a 
cultura, emergentes a partir da convergência informatização/telecomunicação na 
década de 1970. Trata-se de uma nova relação entre tecnologias e a sociabilidade, 
configurando a cultura contemporânea. A cibercultura envolve hackers, ativistas 
políticos e da comunicação, artistas etc que buscam novas formas de se sociabilizar 
através das tecnologias digitais e de rede. 


A "Ação Cultura Digital" do MinC em seu histórico, vêm consolidando metodologias 
de aprendizado para apropriação das tecnologias para usos sociais que valorizam 
culturais com especial atenção áquelas marginais. Destacamos os Encontros de 
Conhecimentos Livres, as Oficinas Locais e Continuadas, processos de 
Aprendizado em Rede pela Internet como o Estúdio Livre. 


Esse documento pretende sistematizar as atuais práticas educacionais da Ação 
Cultura Digital e apontar para novas práticas e conceitos, levando em consideração 
e mantendo a grande influência das teorias e práticas da educação popular, do 
processos de aprendizado em rede, da cibercultura, da generosidade intelectual e 
considerando a Inteligência Coletiva, a Diversidade Cultural, a Cultura Livre e a 
própria Educação Popular como bases metodológicas para a construção deste 
documento e das futuras realizações no âmbito de ações de aprendizado pela Ação 
Cultura Digital. 


Vale ressaltar tanto a importância da Sociedade Civil e diversos atores da Cultura 
Digital brasileira na construção deste documento, por volta de 60 atores estiveram 
envolvidos na construção deste documento por meio de processos colaborativos 
pela internet, como o uso da Plataforma Fórum da Cultura Digital Brasileira e de um 
documento de texto online editável, quanto de alguns atuais articuladores da Cultura 
Digital e pessoas ligadas a Cultura Digital, reunidos num Grupo de Trabalho 


intitulado PPOPOOPOOOOVOOOCOVOOHOVOHODODOO. 


As discussões que resultaram nas propostas apresentadas nesse documento foram 
debatidas e construídas de forma colaborativa e pública na plataforma 
culturadigital.br que foi desenvolvida pela Gerencia de Cultura Digital do Ministério 
da Culturae "WHO OOOOVO COVOOOVO COVOOOO 0000 doe se 
OOOOOOOOOOO OO VOO OOOOO000000000HC OPG 
0000000000 0000O00000000O0OOOCOOOOOOO. 


Deste Grupo de Trabalho, baseados nas experiências já realizadas junto aos Pontos 
de Cultura, sistematizadas no Produto | (Remix da Cultura) realizado pelos mesmo 
Articuladores por meio de uma Bolsa de Pesquisa junto ao CNPq quanto das 
próprias experiências pessoais dos Articuladores e pessoas presentes no Grupo de 
Trabalho, saíram as principais propostas deste documento. 


Faz-se necessário ainda ressaltar, a visão da Ação Cultura Digital e do Grupo de 


Trabalho POOOOCOWBHOOOOCWAGEO que é entendido como 


0090900000 00000900900900 9009090996, além das práticas que serão sug 


documento. 


Como POLO OOOOGO OO OH BAGH PALOMA QBrOs em rede, 
considerando e valorizando as realidades locais, conhecimentos tradicionais e 
populares associados a processos e conhecimentos globais e contemporâneos, 
utilizando principalmente as Novas Tecnologias de Informação e Comunicação para 
a formulação e fomento a redes sociais e culturais, na transformação social e 
política e a geração de autonomia das realidades locais. 


Nossa visão, opõe-se a padronização do ensino, ao senso comum de que só se 
aprende numa relação hierárquica e padronizada de transferência de 
conhecimentos. Opõe-se a visão de que educação é apenas a baseada na 
repetição, obrigatoriedade e no estímulo a competição como práticas para o 
aprendizado e de que existem "responsáveis específicos por passar o 
conhecimento" ou "donos da verdade", o que sugere que uma pessoa ou grupo 
possa deter o conhecimento ou que existe somente um conhecimento "certo", uma 
verdade absoluta, sendo este conhecimento "certo" ou verdade absoluta de base 
desenvolvimentista-industrialista e etnocêntrica. É uma imoralidade constatar que os 
interesses do mercado se sobrepõe aos interesses humanos(FREIRE, 1996). Nossa 
visão é oposta a visão de que lugar de aprender é apenas em "caixas de concreto”, 
pois: 


POPDO CO COD OOVOVOCOVOVCOVOVOOHOHO COH0O 
OOOOVOVOVOOOOODO OWN OOOVOVOVOHO06 
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As relações de aprendizagem formais desconsideram os seres humanos e os 
oprime em suas práticas sociais, culturais e ambientais, como "nenhum povo é dono 
do seu destino se não é dono de sua cultura"(JOSE MARTI) este tipo de educação 
só legitima o que está posto. 


Portanto, esta proposta sugere processos que estimulem o desenvolvimento das 
capacidades cognitivas e que valorizem a experiência cognitiva individual e 
comunitária, a generosidade intelectual, os auto-didatismos (se-virismo), a 
valorização do meio ambiente e das culturas ancestrais, a geração de autonomia 
pelos e dos "Pontos", assim como a diversidade cultural e a descentralização das 


práticas de aprendizado, tanto dos seus conteúdos, espaços quanto dos sujeitos 
responsáveis por construir, trocar e vivenciar conhecimentos. Como referência para 

a construção desta proposta utilizamos o projeto pedagógico da Escola da Ponte, o 
090090 46 é parte do projeto educativo da Escola onde é trabalhada a relevância do 
aprendizado e do conhecimento. 


Sendo assim, a Ação Cultura Digital apóia e realiza aprendizado em rede virtual 
e/ou presencialmente, de muitos 9444 € muiiasto a multidão, uma rede aberta 
em expansão na qual todas as diferenças podemser expressas livre e 
igualitariamente, uma rede que proporciona os meios da convergência para que 
possamos trabalhar e viver em comum. A multidão que é composta de inúmeras 
diferenças internas que nunca poderão ser reduzidas a uma unidade ou identidade 
única - diferentes culturas, raças, etnias, gêneros e orientações sexuais; diferentes 
formas de trabalho; diferentes maneiras de viver; diferentes visões de mundo; e 
diferentes desejos. A multidão é uma multiplicidade de todas estas diferenças 
singulares, assim, compõe-se potencialmente de todas as diferentes configurações 
da produção social (HARDT e NEGRI, 2005). 


As ações de Cultura Digital do MinC são reconhecidas no mundo pelo fato de que, 
além de discutir as questões e implicações culturais da revolução provocada pelas 

tecnologias digitais, coloca todos estes conceitos e novos paradigmas em prática, 

através da ação junto aos ponto de cultura. 


A construção do conhecimento para a autonomia com a utilização de tecnologias 
livres depende de uma série de ações concomitantes e integradas. Historicamente o 
processo de aprendizado da forma que acontece nas escolas e no modelo 
hierárquico e arquitetônico utilizado nas escolas são contemporaneos dos presídios 
e dos hospitais (Foucault). Só este fato já seria o bastante para refutarmos este 
modelo, porem é sabido que no aprendizado da cultura digital esse modelo também 
não é eficaz, levando a grande maioria dos frequentadores desse tipo de curso a 
pouco tempo depois esquecer o que aprendeu devido a falta de oportunidade e 
necessidade real de colocar em prática aquilo que lhes foi transmitido. 


Nosso trabalho visa gerar compreensão e autonomia em tecnologia digital para que 
esta se transforme numa ferramenta de democratização de acesso ao 
conhecimento. 


Para a realização das atividades de afendizado na cultura digital precisa-se 
aprimorar cada vez as ferramentas e estimular a compreensão técnica e cultural 
através da convivência em rede com as comunidades de pontos de cultura. 


A ação Cultura Digital do Programa Cultura Viva, como parte fundamental das 
ações de Cultura Digital doMinC, precisa ainda de um enorme esforço de 
desenvolvimento de softwares livres, das plataformas e das metodologia de 
implantação, para que possamos garantir a irreversibilidade desta autonomia. 
Acreditamos que estamos no caminho de uma verdadeira política auto-sustentável, 
tão falada no meio político / acadêmico. Acreditamos ter começado o que pode vir a 
ser uma verdadeira revolução sócio-cultural que viabilize uma nova realidade 
econômica-social para o Brasil. 


Parar o desenvolvimento deste processo agora, seria jogar fora o dinheiro público 
gasto até aqui, além de perder a oportunidade de avançarmos num projeto inédito e 
que tem reconhecimento local de muitos pontos de cultura que já entenderam este 
processo e que já foram "contaminados". 


O sucesso que conseguimos e a escala que precisamos atingir para termos a 
segurança de poder construir uma política pública de Cultura Digital, requer para 
2009 e 2010 um aumento de ações e consequente de recursos. 


Quando falamos em softwares livres destinados à apropriação tecnológica e 
aprendizagem, estamos falando de arquiteturas complexas que viabilizam o acesso, 
produção e documentação de informações provenientes de várias fontes e 
localidades e que foram construídas com as mais diversas linguagens. 


Para entender isso, pensemos em tomadas para ligar nossas ferramentas elétricas 
(barbeadores, secadores de cabelo, ferro elétrico e computadores). Hoje isso só é 
possivel se tivermos conversores de voltagem (110 e 220 volts) e adaptadores de 
tomadas, já que cada continente adotou tomadas e voltagens diferentes. No mundo 
digital, que é de natureza de extrema complexidade, estas diferenças entre 


arquiteturas tecnológicas correm o risco de criar uma grande babel onde as 
informações deixam de ser acessíveis a todos. 


Nosso trabalho é a construção de uma arquitetura que possibilite acesso, produção 
e documentação a qualquer informação independentemente da tecnologia utilizada. 
É uma arquitetura que viabiliza a democratização da informação à todos. É a 
entrada no paradigma da era digital e é a revolução digital que elimina a 
intermediação que não agrega valor. 


Este é o cerne do conceito de cultura livre que norteia o Programa de Cultura Digital 
que estamos construindo. Eé por isso que o uso de softwares livres é 
imprescindível, já que programas proprietários objetivam exatamente ilhas” 
rentáveis de conhecimento. 


As arquiteturas abertas devem ser vistas pelo viés político: | o uso pleno das 
possibilidades de acesso à informação e a real democratização do acesso e 
produção de conhecimento. 


OVO VOVO OVO OO9O O VOADOR perto 
000000000000000000000000000000000000000: 
Legitimados pela premissa de que são direitos assegurados universalmente pelos 
tratados internacionais, sendo o direito de acesso à cultura ressaltado na 
Convenção sobre a proteção e promoção da Diversidade das Expressões Culturais, 
aprovada em 2005 por 148 países, na qual o MinC teve grande importância em sua 
elaboração. 


OO VOO OOOOVOGOGV OG OVOO DOGOGOVOOGO O OO 
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Considerando que a igualdade e a plena oferta de condições para a expressão e 
fruição culturais são parte dos direitos humanos e premissas do Plano Nacional de 
Cultura. 


OD OOHO GOVOODOO 0000000000 0000000000 000 40 
DODOOOVOOO OVO OO VOVOVO OO 000000 
Disponibilizando meios e instrumentos para a plena expressão digital da diversidade 

cultural e regional brasileira, sendo principalmente a Ação Cultura Digital uma ação 

realizada e que valoriza o local, a ação se dá nos "Pontos". 


VOGOVOO VOVOVOV O GOVOVOVDO DO VOVOO VOOGGOO O 
DOGOVDOGOVOOOOOOOOVOVOVOOVOOOVOVOVOVO GOO 
Apoiando e realizando ações junto a comunidades e povos tradicionais e rurais, 

como caiçaras, quilombolas, indígenas, extrativistas etc, assim como nas periferias 

dos grandes centros urbano, sendo principalmente a Ação Cultura Digital uma ação 

realizada e que valoriza o local, a ação nos "Pontos". 


OO VOO OVO GOVO DOOU DOVOGA 
000000000000000000000000000000000000000: 


Fomentando a apropriação dos instrumentos de pesquisa, documentação e difusão 


das manifestações populares por parte das comunidades e povos que as abrigam, 
respeitando suas particularidades e estimulando a participação política desses 
povos e comunidades, tratando o acesso a cultura e as ferramentas para produção 
cultural como exercício a democracia direta, ampliação do conceito da cultura digital 
e valorização da autonomia seja no estímulo a formação artística, na participação do 
e no público ou na garantia de divulgação das obras pelos meios de difusão fora do 
circuito comercial. 


OBD OOVO VOVOOVOOV O VOVOVDOVOOO VO000 00 000004 
DODOOOOOODO VOVOVOVOVOVOOO GOV OOOOVO O OO: 
DODOOOVOVO OVO OOOVOVO VOO O009000 
Exercitando o intercâmbio entre a cibercultura e as culturas populares e tradicionais, 

com base no diálogo de saberes, provocando a crítica, reflexão e experimentação 

no campo das manifestações culturais brasileiras, realizando uma bricolagem 

cultural, criando e destruindo mitos, significados e sentidos, tanto para tradições e 

identidades como para usos e desenvolvimentos de ferramentas tecnológicas e 

computacionais. 


OBD VODO GOO00900 0ODOOVDDO 90000000 O 000006: 
DOGOVDOGOVOOOVOOVOVOOOOVOVOVOVOVODOG GOO 
Nunca na história da humanidade tão poucos tiveram o direito legal de controle 
sobre os bens simbólicos, dificultando o acesso a obras protegidas, o que inviabiliza 


muitas vezes a criação e a produção de novas obras e assim controlando o 
desenvolvimento da cultura, portanto é essencial o fortalecimento da Cultura Livre, 
baseada no acesso e fruição do conhecimento e na produção descentralizada da 
cultura, assim como o apoio ao uso e surgimento de licenças alternativas ao 
tradicional copyright, assim como processos de trocas de caráter não monetário 
e/ou doações, fomentando o repertório simbólico comum da humanidade. 


DO DOVOO DOOOVOO O VOVOVOOVOOOOO00GOVOOO0% 
DODOOOVOVO OVO OOOVOVO VOO 000000 
Potencialização do fluxo de saberes, produtos e serviços dos Pontos através de 

ferramentas tecnológicas para a articulação, constituição e consolidação de redes e 

cadeias produtivas solidárias em Economia da Cultura por meio de Arranjos 

Produtivos Locais em Cultura Digital, permitindo interações entre vários atores e 

coletivos em comunidades virtuais, dentro dos princípios da economia da cultura, 

economia solidária, economia da dádiva, tecnologias livres e comércio justo. 


OM GOOOODO GO OO GIRO VOOOO0000000O 
DO90000 DDD OVO 00000000DB;DDDOVOO000 
DODOOOOOODOOOOOOOOOOVOVO VOO 000000 
Os espaços educativos, não são a mera soma de parceiros hierarquicamente 

justapostos e atividades ritualizadas, baseadas na repetição, decoração, competição 

intelectual e na obrigatoriedade de aprendizado de conteúdos engessados, os 

espaços educativos são formações sociais em interação com o meio, seja ele global 

ou local, espaços em que permanentemente convergem processos de mudanças 

desejadas ou não e que devem ser vistos enquanto referenciais de pensamento e 

ação de uma comunidade ou sociedade que se revê em determinados princípios e 

objetivos educacionais, neste sentido esses espaços devem permitir e fomentar a 

participação e a intervenção de todos os agentes e parceiros nas suas atividades 
desenvolvidas, considerando o universo cibernético assim como valorizando a 

experiência local na figura dos pais, familiares em geral, amigos, vizinhos etc para a 

formação e o desenvolvimento das práticas educacionais, assim como considerar e 

utilizar a rua, o terreiro, a horta, o telecentro etc como locais de aprendizado. 


D0DO00DO 0009000 O 009069 GIO GGI 
VOGO0O 

Fomentando a formação e fortalecimento de redes colaborativas e solidárias, sejam 
elas virtuais,a distância ou imersões de proatividade humana principalmente quando 


POVO GOO: 
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sua colaboração constante promove a permanência qualificada (ou mantém viva a 
relação..) dos atores envolvidos na Cultura Digital. 


VODOVOO GOVOVOO VOO O OVO VOVDOVOOOOVO DO OL 
DODOVOVOODOOOOOOOOOOVOVO VOO VVVOVOOOO 
"Na era informacional, quanto mais se compartilha o conhecimento, mais ele cresce. 

Os softwares são os principais intermediadores da inteligência humana na era da 
informação. Garantir seu compartilhamento é essencial para a construção de uma 
sociedade livre, democrática e socialmente justa. A transmissão e a disseminação 

do conhecimento tecnológico permitem viabilizar | o fortalecimento da inteligência 

coletiva local e evitar a submissão e o aprisionamento pela inteligência monopolista 

e redutora das possibilidades de equalização social e de melhoria econômica dos 

povos" (AMADEU, 2004). 

Neste sentido é necessário o desenvolvimento que atenda a demandas locais, 

ferramentas são necessárias para o aprendizado e também documentação das 

ferramentas e processos utilizados e criados pela Ação, para a atingir o objetivo de 
apropriação tecnológica pelos "Pontos", fruição cultural e equalização social e 
melhoria econômica dos povos. 


DOG OO DOVOVDOO OOVOVOVVO VOVOVOGOO O GOO 
DODOOOVODOOOOOODOOOOVOVO VOO 0009000 
A pesquisa e o desenvolvimento de novos usos para a NTICs é parte integrante e 

essencial da Cultura Digital, pois a cibercultura é um constante processo de 

renovação e atualização de conceitos e ferramentas. Coma utilização de 

ferramentas e produções artísticas livres proporciona-se uma verdadeira reação em 

cadeia impulsionando os ciclos de renovação da Cultura Digital, atualmente as 

produções artísticas no ambiente digital são bastante possíveis, de baixo custo e 

relativamente simples de serem realizadas, inclusive integrando e convergindo 

diferentes linguagens e expressões, o que muitas vezes é realizado através de 

ferramentas interativas. Como exemplos de pesquisas contemporâneas de ponta de 

integração entre tecnologia e arte que estão sendo desenvolvidas no Brasil, pode-se 

citar produções de Live Cinema, VJing, Realidade Aumentada, pesquisas em 

Hardwares Livres, Arte Sonora etc. 


DOG O OVO DOVOVDOO OOVOVOOVO DO VOVOVOVOOOOL 
VODOOOVOVO OVO OOOVOVO VOO 00000 
Em tempos de governos legislando a internet de forma arbitraria sem consultar a 

sociedade civil e tecnicos especializados, buscando um controle que poderá acabar 
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com a própria dinâmica da internet de liberdade e auto-controle, é importante ter 
pessoas e instituições da sociedade civil não só que sejam capazes de administrar 
servidores e sistemas computacionais livres, mas também que sejam inseridas e 
participantes do debate político. 


Fomentar práxis libertadoras de metodologias e aprendizagem na Cultura Digital, 
num processo educativo de universalização e difusão do acesso a cultura com 
atores culturais diversos, principalmente os históricamente oprimidos, integrando 
cultura popular e erúdita num desenvolvimento sustentável de ações educativas 
utilizando ferramentas livres para inovação e experimentação da realidade 
brasileira. 


* Apoiar a valorização da cultura local ea ampliação do universo simbólico 
dos indivíduos e da cultura brasileira; 

* Identificar novos usos da tecnologia no âmbito da Cultura Digital; 

* Mapear, regionalmente, as experiências educacionais e de apropriação das 
NTICs nos "Pontos", assim como experiências de trabalho colaborativo entre 
os "Pontos"; 

* Potencializar os trabalhos dos "Pontos" e suas interfaces junto às 
comunidades; 

* Trabalhar criticamente as interações tecnológicas e estéticas, a 
generosidade intelectual, a educação lúdica digital, a economia da Cultura 
Digital e a fruição midiática, utilizando-se de ferramentas e conhecimentos 


livres; 
* Fomentar, apoiar e realizar ações e produções nas áreas de memória, 
abertura do Estado e contole social (e-gove gov 2.0),  mídia-ativismo, 


publicização e documentação da Cultura Digital, valorização das tradições 
culturais, produção artítisca, alfabetização digital, gênero e metareciclagem, 
assim como realizar a crítica e a reflexão sobre essas ações e produções. 


* Promover fóruns presenciais e virtualmente (culturadigital.br) de ampla 
discussão acerca da Cultura Digital, criando canais de aproximação entre 
governo e sociedade civil; 

* Promover encontros,oficinas, fóruns, seminários e ações virtuais que 
possibilitem trocas de experiências, planejamento de ações e debate de 
temas relevantes a essa proposta; 

* Fortalecer e fomentar redes de produção colaborativa e solidarias; 

* Fomento a pesquisa, registro, documentação e sistematização das ações 
em Cultura digital em atividades transversais e integradas por instituições 
educativas, institutos de pesquisas em NTICs e na Cultura Digital, grupos 
autônomos, movimentos sociais etc; 

* Produção de Conteúdo multimídia para inovação e experimentação 
tecnológica e estética, assim como fomentar a interação entre a cibercultura 
e as culturas populares; 

* Propor canais de comunicação e de produção de conteúdos culturais, 
fomentando o repertório simbólico 99494: 

* Formação e manutenção de acervos livres da cultura popular brasileira; 

* Pesquisa e Administração de servidores livres e pesquisas sobre 
governabilidade na internet; 

* Formular políticas de aprendizagem na Cultura Digital, em permanente 
diálogo com a sociedade civil; 

* Participação e realização de fóruns, seminários, grupos de estudos que 
tratem de questões pertinentes a Cultura Digital, como: direito autoral, 
governança da intemet, economia criativa, acesso a informação como 
direito, política pública de banda larga, etc. 

* Buscar construir uma metodologia de avaliação e pesquisa que detectem os 
novos processos de aprendizado na Cultura Digital e seus resultados, 
permitindo uma crítica sobre os processos educacionais implementados em 
Cultura Digital no Brasil sabendo que, por obedecerem a novos paradigmas, 
os velhos métodos de avaliação não funcionam. 


O público alvo desse projeto são grupos que produzem ou trabalham com cultura 
popular e de resistência. Pontos de Cultura, Pontões de Cultura, Comunidades de 
Software Livre, Educadores, Universidades, Redes de Educação a Distância, 


Grupos autônomos, Povos e Comunidades de Cultura Tradicional e Popular, enfim a 
ação se dá nos "Pontos" interessados nos processos da Cultura Digital. 


Faz-se necessário ressaltar, que foram lançados em 2009 editais para 
conveniamento de novos Pontos de Cultura em quase todos os Estados do Brasil 
que demandam políticas específicas para os Estados quanto ao uso de novas 
tecnologias da informação e comunicação, economia da cultura e a democracia 
direta. Sabemos que simplesmente equipar tecnologicamente, sem crítica, não traz 
os benefícios tão desejados para a apropriação do meio digital. 


Tendo como base todas as diretrizes acima apresentadas — criadas a partir da 
experiência da Ação Cultura Digital desenvolvida no Programa Cultura Viva e em 
outras instâncias por profissionais que passaram pelo Programa e baseando-se nas 
experiências e atores diversos da Cultura Digital e da Educação — entendemos que 
ações de Cultura Digital devem ser estruturadas a partir de eixos temáticos, vieses 
de criação e metodologias e implementadas pelos diversos atores da Cultura Digital 
brasileira, assim como pela própria "Ação Cultura Digital", considerando as 
especificidades locais e as particularedades das comunidades a que se destinarão e 
as quais serão trabalhadas conjuntamente. 


A divisão por eixos temáticos e vieses de criação pretendem organizar as formas e 
conteúdos que formam o que se entende como a real apropriação tecnológica por 
integrantes de Pontos de Cultura, de instituições, de comunidades e povos na 
construção do que chamamos de Cultura Digital. Muito foi dito e escrito na tentativa 
de definir o conceito de Cultura Digital, aqui ele será entendido como a apropriação 
tecnológica em grau suficiente para o uso irrestrito e social da web, de softwares e 
de ferramentas para a produção cultural e sua distribuição, podendo, inclusive, ser 
estendido, em eixos específicos, do uso para a construção dessas ferramentas 
associadas ao respeito ao meio ambiente, | assim como a formação política e a 
formação de redes de solidariedade. 


Como proposta de sistematização dos processos de aprendizado na Cultura Digital 


sugerimos que os eixos temáticos sejam conhecimentos que serão trabalhados e a 
forma como serão abordados será através dos vieses de criação. A atual proposta 
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contêm 5 eixos temáticos dividos por: 4090090999 Gado O 
00060 ID OVO 0000000090 DVO0DVOHHOODOHHDOSO 
0000000009 0090909000900909099000 


O Eixo Generosidade Intelectual trabalhará com atividades e conteúdos ligados a 
Cultura Livre; o eixo Fruição Midiática trabalhará ferramentas e métodos de 
produção e distribuição da cultura; Educação Lúdica Digital trabalhará atividades 
para pessoas que estejam tendo o primeiro contato com a Cultura Digital; no Eixo 
Economia da Cultura Digital será abordado temas que trabalhem a troca, a doação 
e a comercialização na Cultura Digital; e no Eixo Interações Tecnológicas e 
Estéticas serão realizadas atividades técnicas. 


Cada Eixo Temático está divido em diversos módulos que trabalharão conteúdos 
específicos pelos e juntos aos "Pontos", como exemplo podemos listar as 
atividades: medidas de reparação de acesso a cultura, vídeo, cartografia cognitiva, 
educação ambiental, gambialogia e cognição e administração de servidores. 


Os Vieses de Criação são formas de abordagem que serão trabalhados durante a 
realização das atividades ligadas ao Eixos Temáticos ou seja, na produção de um 
vídeo o conteúdo desse vídeo estará ligado a algum Viés de Criação, como exemplo 
de Vieses de Criação pode-se citar Gênero, Mídia-Ativismo e Publicização e 
Documentação. 


As Metodologias são as maneiras como serão realizadas as atividades dos Eixos 
Temáticos, se serão realizadas oficinas de vídeo, seminários sobre medidas de 
reparação ao acesso a cultura etc. 


Considerando o grande e complexo universo da Cultura Digital brasileira, 
aconselha-se que as atividades sejam realizadas por diversos atores, 
descentralizando as ações. Os diversos atores de Cultura Digital | assim como a 
própria Ação Cultura Digital teriamo papel de implementar e trabalhar a 
metodologia proposta neste documento, integrando suas ações, através de uma 
conversa preliminar com os "Pontos", pois cada "Ponto" dispõe de uma demanda 
específica, cada "Ponto" após uma reflexão sobre suas demandas escolheria quais 
módulos deseja trabalhar. Entende-se módulos como atividades ligadas a algum 
Eixo Temático. Com essa metodologia se atingirá um processo personalizado e 
customizado de aprendizado na Cultura Digital mas que ao mesmo tempo trabalha 
conteúdos e formas sistematizadas em todos os "Pontos" criando uma unidade 
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entre os próprios "Pontos", o que possibilita uma maior trocae interação, assim 
como facilita a formação e manutenção das redes de solidariedade. 


Abaixo está descrito as metodologias propostas, assim como um pequeno 
diagnóstico dos Atores da Cultura Digital brasileira. Todas essas ações, 
metodologias, diretrizes e atores citadas neste documento podem ser visualizadas 


graficamente no mapa da proposta que está no YO OO0099DO. 


VOVOOGOOO 

O termo "oficina" aqui é utilizado como espaços de troca de conhecimento, criações, 
invenções e construções orientadas por atividades "transformadoras" entre um ou 
mais "oficineiros" e os "oficinandos". As oficinas pretendem estimular ações de 
produção de conteúdos, distribuições, produtos, serviços e criar e/ou fomentar redes 
colaborativas/coletivas de conhecimento. 


No desenvolvimento das atividades, a diversidade e diferenças existentes no país 
são consideradas, pois os projetos culturais apresentam objetivos distintos de 
transformação e contribuição para a sociedade. Não é possível desconsiderar as 
características das comunidades atendidas, necessitando de metodologias que 
respeitem a realidade regional e local dos Pontos e os interesses de formação das 
comunidades e sujeitos envolvidos. 


As oficinas serão locais e construídas coletiva e colaborativamente com os sujeitos 
envolvidos nesta ação. É necessário, para otimizar ações, o envolvimento dos 
parceiros nacionais, regionais e locais na Cultura Digital na construção das 
propostas formativas em apropriação tecnológica. A atuação ocorrerá de maneira a 
favorecer e otimizar o constante aperfeiçoamento das ações em Cultura Digital. 


No decorrer das atividades da "Ação Cultura Digital" foram desenvolvidas, 
realizadas e consolidadas as oficinas continuadas, locais e residentes: 


- DODO009O 900090: São oficinas realizadas diretamente nos Pontos de CL 


aonde a equipe de Cultura Digital conjuntamente com pessoas ligadas ao 
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PdC elaboram a metodologia que será utilizada para a troca de 
conhecimentos e realizam uma série de atividades visando a apropriação 
tecnológica do PdC dos seus próprios recursos (equipamentos adquiridos 
pelo PdC), protagonizando nas oficinas os temas locais. 


- VOVOD000 000% GHOOM GLIO realizadas com uma certa 
periodicidade, visando acompanhar e fomentar o processo de apropriação 
tecnológica do PdC no tempo. Nesse processo a equipe de Cultura Digital se 
torna parte do PdC interagindo com o seu cotidiano, levantando questões e 
se envolvendo nos problemas do PdC, criando uma relação mais próxima e 
afetiva com o PdC e seus integrantes. 


*- DOGOGOGO O CEONONICA LEO NUM espaço próprio dos 
atores da Cultura Digital, chamados esporos. Tais oficinas pretendem ser um 
processo contínuo e longo em dado conhecimento, contando com a 
presença das mesmas pessoas desde o início do ciclo ao final. 


« 440% REQ encontros com a presença de alguns dos "Pontos" da 
região por alguns dias consecutivos, durante os quais serão realizadas 
oficinas no "Ponto" hóspede. As imersões propõem a reunião das pessoas 
para um estudo ou trabalho mais focado, trabalhando com demandas 
específicas dos "Pontos", integrando e criando relações afetivas entre os 
membros da rede, o que promoverá uma maior colaboração entre os 
"Pontos" para a solução de seus problemas comuns. 


DODOOOVODODOOOVODOVOOOVOVO 00 OO00O 
São momentos de trocas entre os Pontos e coletivos culturais da região. A 
organização do Encontro é feita de forma coletiva e colaborativa. Os Pontos 
convidados propunham atividades conjuntas. Os trabalhos e discussões esâáp 
organizados em rodas - as "Rodas de Prosa". A pré-programação, estabelecida em 
considerando os objetivos dos pontos. é revisitada num movimento sinérgico de 
abordar os conteúdos e atividades propostas pelos sujeitos presentes no Encontro. 
Em geral, a programação contempla oficinas, rodas de prosa, atividades culturais e 
conceituais. 


Estes encontros trabalharam com atividades de trocas de habilidades técnicas e 
discussões conceituais sobre cultura livre e colaborativa, mas também contaram 
com eventuais atividades propostas pelos pontos ou pelos demais parceiros, 
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estimulando a criação e fortalecimento da rede, a multiplicação dos saberes e 
protagonismo. As oficinas envolveram diferentes projetos e atores locais de 
diferentes faixas etárias dos Pontos de Cultura. 


VOVOOOVOVO OVO 

Momentos horizontais de construção, significação,  ressignificação de 
conhecimentos, conceitos, idéias e ações. É uma roda de sujeitos baseada no 
respeito mútuo aos seus saberes e não saberes. Pretende considerar os seres em 
seus desejos, necessidades e desafios. É um exercício de escuta elaborante e fala 
livre, afinal, a palavra é algo vivo e possui relações fortes com os pensamentos - a 
relação entre ambos é um processo vivo. É dado voz, pois a palavra é 
representativa do suniversos dos sujeitos - as expressões dos sujeitos - construções 
subjetivas de seres. 


VOVOOOVOVO OVOS 

São atividades abertas, onde os participantes têm a oportunidade de estudar e 
debater temas da Cultura Livre. Objetiva pesquisar e estudar, compartilhando 
conhecimentos. 


04 000/04 

Objetiva propiciar espaço de intercomunicação entre organismos, entidades, 
instituições e expressões. Possibilita maior conhecimento das respectivas ações e 
visões, mas também para aprofundar reflexões sobre temáticas específicas relativas 
à sociedade, à cultura, ao diálogo e aos direitos humanos. Podem ser realizados 
presencial e virtualmente. 


Virtualmente - O Fórum da Cultura Digital Brasileira é o "espaço público e aberto 
voltado para a formulação e a construção democrática de uma política pública de 
cultura digital, integrando cidadãos e insituições governamentais, estatais, da 
sociedade civil e do mercado.” 


VOO OOO 

Os Festivais possuem carater de integração, sensibilização e publicização das 
ações e riquezas desenvolvidas dentro dos Conceitos da Cultura Digital. Esses 
Festivais, Além do caráter supracitado. possuen caráter artistico, no sentido que 
servirá também como espaço de mostras e trocas de tudo o que está sendo 
produzido continuadamente pelos Pontos e por comunidades artíticas/culturais na 
regiao do Ponto que atuem de acordo com a filosofia da cultura digital. É importante 
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estimular prêmios por categorias em apropriação tecnológica para conhecer, 
documentar, divulgar e interligar os "nós digitais" pulsantes do Brasil em suas 
atividades e produções. 


VOO OOO 

Promoção de conversas e debates, festivais de instalação de softwares livres (PP 99909049 
49494), mostras de vídeo e pequenos eventos para o fomento das idéias sobre cultura 

e tecnologia, que trabalhem questões conceituais sobre a Cultura Digital de forma a 
enriquecer o discurso dos "Pontos" e aquecer o processo de formação e 
manutenção das redes e convidar parceiros e governos a integrarem as ações de 

Cultura Digital. 


Locais de pesquisa, formação e documentação que funcionem como espaços 
públicos de referência técnica e discussão conceitual, onde o trabalho possa 
basear-se e onde também os integrantes de "Pontos" e de demais movimentos 


relacionados à cultura livre possam realizar intercâmbios. Servem como espaço de 
troca e interação entre os diversos atores e interessados na Cultura Digital, também 
podem ser chamados Hacklabs. Os esporos são e podem ser desenvolvidas 
pesquisas, grupos de estudo, oficinas residentes, seminários e suporte remoto. É 
um espaço importante para realização de intercâmbios - formação e troca de 
habilidades. 


Aqui está implicado tudo o que está relacionado as ações de Cultura Digital, sua 
permanência e replicação auto-sustentável, desde as práticas até as pesquisas 
conceituais, tecnológicas e metodológicas. 


Os laboratórios podem ser desenvolvidos em conjunto com parceiros e os Pontos 
de Cultura e sua infra-estrutura deve ser reforçada com a redistribuição e a 
aquisição de equipamentos para montagem de estúdios multimídia. A estrutura deve 
prever a realização de atividades de pesquisa técnica, como instalação e teste de 
aplicativos livres, suporte à produção de mídias, contribuição com comunidades de 
desenvolvimento dos softwares livres utilizados e confecção de tutoriais de uso, e 
também de reflexão conceitual, como eventos públicos para troca de idéias e 
apresentação de pesquisas, intercâmbios com universidades e pesquisa sobre o 
local e as pessoas envolvidas no processo, no sentido de mapear e cruzar dados. 
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Os Esporos são locais onde os integrantes dos "Pontos" irão conhecer e trocar 
conhecimentos sobre os temas da Cultura Digital com outras pessoas fortalecendo 
o espirito de colaboração, a rede de conhecidos que utilizam as mesmas 
ferramentas ou conhecer novas pessoas, ferramentas e conceitos, assim como 
participar de um formato de encontro de troca de conhecimentos e aprendizagem 
horizontalizado. As pessoas envolvidas nos Esporos serão incentivadas a fazer 
visitas constantes aos Estúdios Multímidia de Cultura Digital distribuídos aos Pontos 
de Cultura para desta forma aprimorarem ainda mais seus conhecimentos além de 
poder participar de uma estrutura de troca de conhecimentos com os diversos 
atores da Cultura Digital. 


VOOS 
Como exemplo de publicações realizados pela "Ação Cultura Digital" se temo 
almanaque da Cultura Digital publicado em 2006 contendo tutoriais, manuais, 


atividades e ações realizadas pela "Ação Cultura Digital", textos conceituais etc. 

Os boletins da Cultura Digital que continham as atividades realizadas pela Ação, o 
Estúdio Livre aonde eram agregados os tutoriais dos softwares utilizados pela Ação, 
assim como o site institucional do MinC, tais publicações são de extrema 
importância para a geração de autonomia tecnológica dos "Pontos", pois trazem 
consigo todo o conhecimento agregado pelos Atores da Cultura, assim como 
possibilitam a divulgação das atividades que estão sendo realizadas pelos diversos 
Atores da Cultura Digital informando interessados na Cultura Digital e os "Pontos" 
do universo da Cultura Digital brasileira, fomentando assim a articulação e a 
formação/manutenção das redes de solidariedade. Como publicação entende-se a 
documentação das ferramentas utilizadas e dos processos realizados pelos Atores 
da Cultura Digital, sejam essas publicações materiais ou imateriais. 


VOVOOOVOVO OVO OOOB: 

Considerando que os "Pontos" já realizam diversos eventos em suas localidades, 
propõe-se que uma equipe de Cultura Digital esteja nestes eventos realizando uma 
série de oficinas com o intuito de facilitar o registro dos mesmos. 

Haverá junto aos "Pontos" o "Levantamento de Problemas": através da construção 
de um calendário de eventos ou atividades dos "Pontos". Essa estratégia visa criar 
uma conexão e um compromisso mutuo com base no trabalho real a ser realizado 
pelo "Ponto", além de possibilitar uma articulação com outros órgãos do governo no 
sentido de divulgar e incluir nos seus calendários as atividades dos "Pontos". 
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ODOVOOOOOO OO OOVOVO OO OOOO00O 

A construção do conhecimento na sociedade da informação precisa de uma escola 

em que os professores e os alunos POOOOVO VOVO VOO DHODOOVV0000 6: 
OOVOOOOO CO VOVOOOOOVOOOOOOVOOODOD00 00000000 
PBehrens, 200096 


Considerando a grande demanda por aprendizado pelos "Pontos", acredita-se que 
uma ótima forma de promover a apropriação tecnológica é através da aprendizagem 
à distância ou aprendizado em rede. A cibereducação potencializa a inteligência 
coletiva em ambientes interativos, fomentando a diversidade ecológica do 
conhecimento e promovendo a adaptação da educação à nova relação que está 
sendo instaurada com o saber. 


Tendo isso em vista, é importante desenvolver ou apoiar uma plataforma piloto de 
ensino à distância e ministrar através dela alguns cursos e possibilitar a interação 
com o propósito unicamente educacional dos "Pontos". 

Cada curso trabalhará uma série de textos, tutoriais e exercícios que serão dados 
em ordem cronológica. Os participantes deverão comentar os textos trabalhados 
através de uma lista de discussão, além da sugestãode dois chats semanais entre 
e os participantes. Também haverá um canal aberto 24h de discussão entre os 
participantes. 


Aconselha-se que a plataforma seja aberta a qualquer pessoa e que permita que os 
integrantes ingressem nos cursos a qualquer | momento, sem necessidade de se 
fechar uma turma e que os próprios integrantes que irão atualizar os conteúdos da 
plataforma. 


DOVOOOVOVO OVO OVO OO 

No caso do aprendizado com Sistemas e Softwares Livres existe ainda mais um 
agravante: no Brasil e na grande maioria dos países em desenvolvimento os 
computadores domésticos são de posse familiar, normalmente do chefe da família, 
seja ele o pai oua mãe, e utilizado pelos irmãos e demais agregados. Esse fato 
impossibilita mudanças, como a instalação de sistemas operacionais livres para a 
continuidade do aprendizado nos domicilios, tornando o conteúdo, idéias e ideais 
que acompanham as tecnologias livres, mesmo que utilizando uma plataforma de 
Educação a Distância, distante da vida cotidiana e da autonomia buscada. 
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A partir destas constatações propõe-se um DVD Live - voltado para o aprendizado - 
isso possibilitará a utilização de um Sistema Operacional Livre sem que seja 
necessário qualquer tipo de alteração no computador utilizado pela família, na idéia 
de que autonomia se conquista. 


Propõe-se também a criação e manutenção de um repositório da "Ação Cultura 
Digital", o que facilitaria a instalação dos programas utilizados pela Ação por 
interessados na Cultura Digital, o repositório facilita também a atualização dos 
programas, possibilitando que os "Pontos" estejam sempre com as últimas versões 
dos programas de uma maneira extremamente simples, exigindo somente algus 
cliks no mouse ou apenas uma simples linha de comando. 


O governo federal, atualmente também em parceria com os estados da União, no 
ato de conveniamento dos Pontos de Cultura estipula a compra de um kit 
multimídia, e do uso de softwares livres. Assim sendo, entendemos que é dever do 
Estado criar espaços e momentos de construção de conhecimento para a 
apropriação plena de tecnologias livres. 


Ainda que o conveniamento seja de responsabilidade do Ministério da Cultura, 
MinC, entendemos que as várias ações do Governo Federal relacionadas à 
apropriação tecnológica, seforeminterligadas  potencializarão as iniciativas e 
diminuirão o montante a ser investido. Assim sendo, consideramos como atores da 
Cultura Digital além do MinC, o Ministério da Educação — ME, o Ministério da 
Ciência e Tecnologia — MCT e o Ministério das Comunicações — MC. 


Cada um dos Ministérios acima citados implementaram programas e 
desenvolveram projetos que no mínimo tangenciam as ações do que entendemos 
como Cultura Digital. No Ministério da Cultura, a Secretaria de Cidadania Cultural — 
SCC, organiza no Programa Cultura Viva, além da Ação Cultura Digital, os Pontões 
de Cultura Temáticos e Digitais, inúmeros formatos de Pontos de Cultura — 
Temáticos, Indígenas, de Difusão, de Memória, de Leitura, Pontinhos — a Ação 
Escola Viva, a Ação Griô e os Pontos que foram premiados por projetos de Pontos 
de Mídias Livres desenvolvem trabalhos que se forem articulados potencializarão as 
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ações de Cultura Digital. Ainda na pasta do Ministério da Cultura, a Secretaria de 
Políticas Culturais —- SPC, criou alguns meses atrás uma gerência responsável por 
Cultura Digital e é ela a responsável pela concepção do Fórum da Cultura Digital 
Brasileira executada via convênio com a Rede Nacional de Ensino e Pesquisa — 
RNP, que também tem convênio como Ministério da Educação. Por fim, 
ressaltamos os acordos de cooperação firmados com os estados no âmbito do 
Programa Mais Cultura — do MinC — como possibilidade de ação de equipes 
regionais de Cultura Digital. 


No Ministério da Educação, dois programas nos parecem potencializadores de 
ações de Cultura Digital. A saber: os Institutos Federais de Educação, Ciência e 
Tecnologia IFECTS — instituições de educação superior, básica e profissional, 
pluricurriculares e multicampi, especializados na oferta de educação profissional e 
tecnológica —; e o Linux Educacional — distribuição Linux desenvolvida pelo Centro 
de Experimentação em Tecnologia Educacional, CETE. Ambos programas, focados 
em educação, podem, se articulados com a Ação Cultura Digital, desenvolver 
formalmente temas como software livre e generosidade intelectual, entre outros, em 
espaços da educação formal. 


São muitos os Programas que criam telecentros, espaços que reunem pessoas 
interessadas em apropriação tecnológica e máquinas. O Serpro — Serviço Federal 
de Processamento de Dados, empresa pública, vinculada ao Ministério da Fazenda 
— desenvolve projetos de acessibilidade e inclusão digital, e apóia as políticas do 
governo federal como o uso de software livre. Parceiros no trabalho de software livre 
a articulação Cultura Digital — Serpro — Telecentros pode pontecializar as acões de 
Cultura Digital. 


O Projeto Casa Brasil do Ministério da Ciência e Tecnologia, agenas áreas de 
baixo índice de desenvolvimento humano, criando espaços com equipamento e 
conectividade, articulando a comunidade e investindo na gestão, potencializar as 
articulações desse Projeto com a Ação Cultura Digital que já acontecem é estender 
a apropriação tecnológica em espaços carentes que já reunem pessoas 
interessadas no tema e nas discussões. 


Outro ator importante é a Rede Nacional de Ensino e Pesquisa — RNP. Criada na 
década de 1970, a RNP é um espaço de conceituação no que diz respeito as 

NTICs. Atualmente a Rede mantem convênio com os Ministérios da Educação, da 
Ciência e Tecnologia e recentemente com o Ministério da Cultura. A Secretaria de 


23 


Políticas Culturais já está diretamente relacionada aos produtos desse convênio 

coma RNP. Quanto maior a aproximação da Ação de Cultura Digital desses 
produtos conceituais desenvolvidos pela RNP maioro 999499 que a Secretaria da 
Cidadania Cultural poderá agregar na construção das Ações. 


No Ministério das Comunicações o Programa GESAC — Governo Eletrônico — 
Serviço de Atendimento ao Cidadão, do Governo Federal, disponibiliza acesso à 
Internet e mais um conjunto de outros serviços de inclusão digital à comunidades 
excluídas, criando os pontos de presença com conexão via satélite. Esse Programa 
já beneficia inúmeros Pontos de Cultura, mas sua ação nunca foi, de fato 
sincronizada com as ações de Cultura Digital. 


Um evento particular, no PO POVODOOO DO COVOVOOO COVOVODOOG 
4999909994, que aconteceu no último mês de Julho na Vila de São Jorge, em Goias, 
pode explicitar o que se pretende quando propomos a integração das diversas 

iniciativas ministeriais para o que genericamente se costuma chamar | de Inclusão 

Digital. Pedro Ramos de Sousa é extrativista da Reserva do Rio Cajari, no Amapá, 

município de Mazagão. Na sua comunidade não há Pontos de Cultura. Tendo 
conhecido o Programa Cultura Viva no 94 906 OHrâmonversa com alguns 

dos articuladores de Cultura Digital Seu Pedro disse: “Então preciso entrar em 

contato com o Serpro para que levem computadores para a minha comunidade, 

depois com o Ministério das Comunicações para que façam a conexão pelo GESAC 

e então vocês, da Cultura Digital, vão até lá nos ajudar a entender como usar? Isso 

vai demorar alguns anos, não? Vou passar pela burocracia de 3 Ministérios! É isso 

mesmo?”. A resposta que podemos, hoje dar ao Seu Pedro é de que de fato é isso 

e deve mesmo demorar ao menos vários meses. E é essa realidade que queremos 

mudar, não solucionando esse problema específico da Reserva do Cajari, no 

Amapá, mas como metodologia de trabalho da Ação Cultura Digital, articulada pela 
Secretaria de Cidadania Cultural. 


Além dos atores ministeriais acima citados entendemos que alguns projetos e 
grupos de discussão precisam ser articulados e formalmente, na medida em que 
lhes interessar, agregados às Ações de Cultura Digital. Nesse grupo incluímos 
aqueles que organizam Seminários, Fóruns e Festivais sobre o tema; projetos e 
grupos de discussão sobre Cidades Digitais; Grupos Autônomos como 
Metareciclagem, Estúdio Livres etc. entre outros; Institutos de Pesquisa em Novas 
Tecnologias e Institutos Educacionais. 
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Em comum esses atores trabalham com temas dos eixos temáticos que estão 
presentes nesse documento, e que desenvolvidos em conjunto - | em Pontos de 
Cultura, instituições, e comunidades em que, por exemplo, existem unidades da 
Casa Brasil - permitem e pretendem construir | conhecimento suficiente para a 
solução de problemas tanto de maquinário com metareciclagem e manutenção dos 
equipamentos, quanto de conexão. 


No €€4€€ Está» alguns conceitos dos Atores da Cultura Digital, assim como 
alguns conceitos teóricos da Cultura Digital. 


DOVOOOVO DO DO DO DO VOO OOo 

Estruturação: 
- WO0D00000000009000000000090000000000900 
- WODD00009000009000000000090000000000900 
- WODD00000000000000000000090000000000900 
00000000 

Ações: 
WODD000090000090000000000090000000000900 
- WODD00009000009000000000090000000000900 
- WOOD00000000009000000000090000000000900 
- WODD00000000009000000000090000000000900 


DOGOOOOODO OO OOOVOVO VOO 00090004 

Estrutura: 
- WO0D000000000000000000000900000900000900 
- WODD00009000000000000000090000000000900 
- WODD000090000090000000000090000000000900 
- WODD00000000000000000000090000000000900 
- WODD000000000000000000000900000900000900 
0000000000 900000000000900009000099000009 

Ação: 


Pie 


000000000 000000000000000000000900000000 
000000000 9000090 
000000000 0000000000000000000009000000000 


VODOVOOOOVOVDOVOVDOVOVOVOVOVOVOVVOOVVOOOG 

Estrutura: 
QODOOO000000000000000000000000000000000: 
QODOOO000000000000000000000000000000000: 
QODOOO000000000000000000000000000000000: 


Ação: 


* WO00000000000000000000000000009000000000 
* WO00000000000000000000000000009000000000 
* WO00000000000000000000000000000009000000 
* WO00000000000000000000000000000009000000 
- WO000009000090 


O ODOGOGOOVOGODOOVOGOOVOGOVOOVOVOVOOGOGO 
DOGOGODOOGODOODOGOVGOOGOVOOVOGOVOOVOGOOO 


Estrutura: 


Ações: 


000000000 0000000000000000000009000000000 
000000000 00000000000000000000090009000000 
000000000 000000000000000000000000000000 


* WO000000000000000000000000000090009000000 


000000000 9000090 


* WO00000000000000000000000000009000000000 
* WO00000000000000000000000000000009000000 
* WO000000000000000000000000000090009000000 
- WO0000000000000000000000000000000000000 
* WOO00000000009000000 

* WO000000000000000000000090000900090 

* WO00000000000000000000000000000009000000 


000000000 00000000000000000000090009000000 


- WO0000000000000000000000000000000000000 


DOGOGODOOGOGOOVOGOVOOVOVODOOG 
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* WO000000000000000000000000000090009000000 
000000000 00000000090000090000009000000000 
000000000 0000000009000000000009000000000 


VOOVOGOGOVOVVOVOVOGDO 
* WO00000000000000000000000000000009000000 
000000000 000000000000000000000900000000 
0000009000 00060 
* WO000000000000000000000000000090009000000 


OOVOOOOVDOVDOVOOOOOODOOVOVOOOOOVOOVODOOOGA 
Estrutura: 
À QOOOOOOOO0OOO000000OOOOOOOOO0000VHH0000 
- QOOOOOOOOOOOOO0000OOOOOOOOOOOO OHV HV0000 
Ação: 
À QOOOOOOOOO0OOO000000OOOOOOOVHOO000VH00000 
- QOOOOOOOOOOOO0O00000OOOOOOOOOOO 00H HH0000 


* AÇÃO CULTURA DIGITAL. GO GOOOGGOOOOOOOVVOOVOOOGO 
<http://acao .culturadigital.org.br>. Acesso: 10/08/2009. 

* AÇÃO CULTURA DIGITAL. GO GODOGOOOOVOOOVOOOVOOOGO 
<http://docs.google.com/ 
View?docid=ddc6knb ScevijmY7j&revision= published>. Acesso: 01/08/2009 

* AMADEU,S. POGOOOOO VOVOVO O VOVO GOVO COVOOOL 
ed. São Paulo: Fundação Perseu Abramo. 2004. 

* BRANDAO, Carlos Rodrigues. VOGO O VO0000900O0VWOVOOO 
Brasiliense, 2006. (Coleção Primeiros Passos; 318) 

* BRANDAO, Carlos Rodrigues. 4 000 O 00 OLA OMasiliense, 
2007. --Coleção Primeiros Passos;20) 

* CANCLINI, N,G.GOOOOOODO00000 GOVOVOVOO OVO 
0099090999 9009% 1 ed. Rio de Janeiro: Editora UFRJ. 2006 

- CASTELLS, M. GLOVDO DO GOOD VD VVODO O VOOS 
VOGWOOVOVOGOO GOIGLHLPOL: Editora Paze Terra S/A. 
1999. 
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VOGDOGDOS GO OO COM BO GEGora Paz e Terra S/A. 

1999. 
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Editora. 1997. 

*- ESCOLA DA PONTE. VO000O000900009909009% Portugal, 2003. 

- FREIRE, Paulo. POVOVODOVDOVOOOOOOGOOLGELGL Rio de Janeiro: Pa 
2005. 
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VOO 15.ed. São Paulo: Paz e Terra, 1996. 

* HARDT,M; NEGRA WOOVOOOVOOVOVOVOVOVOVOOOGO 
1 ed. Rio de Janeiro: Record. 2005. 

*- LEVY,P. 0000000900 90%9.2 ed. Sao Paulo: Ed 34. 2000. 

* LESSING,L. HOOVOGVO GOVOOGV OVOGGGOGVOGVO 09090 + 
OOGOVOO VOVDOVOVDO GOVODOVO O DOVOVOOGO OL 
Trama. 2005. 0000900009 909€0.2 ed. Sao Paulo: Ed 34. 2000. 

* Ministério da Cultura do Brasil. POODOGOO VOVOVO DIM OO000% 
OOOVOGOVVOVOOVOVO VGOOVOOVO DO CGROVVOSG 
de Janeiro, 2006. 


* Ministério da Cultura do Brasil; CNPC; Comissão Permanente de Educação 


e Cultura da Câmara dos Deputados. GOGOO OMPWOO ODOR O. 

2008. 

* ORGANIZAÇÃO DAS NAÇÕES UNIDAS PARA A EDUCAÇÃO, A CIÊNCIA 

E A CULTURA (UNESCO). PO OVOOHVOO OOOV0O0 09090000 O 
DOGOVOVDOVOOOVODOOO OVO DO VOOOVOODO0O6: 
* PIOVESAN, F. GOVODOO0VODOVOVVO OVO VOUGA 
Disponível em: <http://www .culturalivre.org.br>. Acesso: 28/05/09. 

* Projeto de Integração de Políticas de Inclusão Digital - Ação Cultura Digital 

do Programa Cultura Viva e Projeto Casa Brasil. 00000 VO VOVVOGVO OO 
2009. Disponível em: <http://acao .culturadigital.org.br/ 
wikka.php?wakka=Paginalnicial>. Acesso: 8/06/09. 

- REIS, Renato Hilário dos. O HOVOOO GAVE 
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de doutorado. Universidade Estadual de Campinas,Campinas — SP. 2000. 
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1 ed. Belo Horizonte: Editora UFMG. 2004. 
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004 


GOOVOGOVOODOGOGOOVOGOVOOVOGOVOOOOL 


- 0909040900 Comunidades, povos, instituições e pessoas alinhadas as diretrizes 
e conceitos do Programa Cultura Viva. 


- LOVOO OO OPA QALEQOra é a ação prioritária do Programa 
Cultura Viva e articula todas as demais ações do Programa Cultura Viva. 
Iniciativas desenvolvidas pela sociedade civil, que firmaram convênio com o 
Ministério da Cultura (MinC), por meio de seleção por editais públicos, 
tornam-se Ponto de Cultura e fica responsável por articular e impulsionar as 
ações que já existem nas comunidades.O Ponto de Cultura não tem um 
modelo único, nem de instalações físicas, nem de programação ou atividade. 
Um aspecto comum a todos é a transversalidade da cultura e a gestão 
compartilhada entre poder público e a comunidade. Retirado de: 
http://www .cultura.gov.br/programas e acoes/programa cultura viva/ 
pontos de cultura/index.phpe 


DOVOVD OO GOGOOOO OVO VOVO DO VOO GOL 

são parcerias estabelecidas entre Estado e Sociedade Civil para fomento da 

cultura em sua dimensão ética, estética e económica. Agregando recursos e 

novas capacidades a projetos e instalações já existentes, os Pontos de 

Cultura potencializam ações já desenvolvidas por organizações e entidades 

comunitárias. O objetivo é ampliar a base de produtores culturais e 
democratizar a veiculação de conteúdos, abrindo espaço social às diferentes 

visões de mundo e valores culturais, assim como transformar espectadores/ 
consumidores em criadores/produtores, promovendo efetivamente a 

diversidade sociocultural. 


* DOGOVO DO DODODOO GOVOOOO000 GOO09090909€6 Po 
de promoção do intercâmbio e difusão da cultura brasileira em suas mais 
diversas linguagens e formas, no âmbito regional ou nacional, gerido por 
ente público ou privado sem fins lucrativos, que desenvolverá ações que 
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visem: a) a capacitação e formação dos agentes de cultura vinculados aos 
Pontos de Cultura; b) a criação e apresentação de obras artísticas realizadas 
em conjunto por dois ou mais Pontos de Cultura; c) a criação de 
mecanismos de distribuição, comercialização e difusão dos produtos 
culturais produzidos pelos Pontos de Cultura; d) a organização de festivais, 
encontros, fóruns e atividades correlatas que promovam o encontro, a troca 
de experiências e articulação entre Pontos de Cultura. Retirado de: 
http://www .cultura.gov.br/programas e acoes/cultura viva/noticias/ 
index.php?p=27853&more=1&c=1&pb=1 o 


BODOVO OG OOVOOOO OOOOOOOO0000000000004 
principal função a articulação, capacitação e difusão de ações e atividades 

culturais desenvolvidas pelos Pontos de Cultura e pelas comunidades a eles 

vinculadas. 


- OVO 00 000% Rthões de Cultura temáticos que 

trabalham especificamente com o universo da Cultura Digital, as definições e 

conceitos de que devem ser outer um Pontão de Cultura digital listadas 

abaixo foram retirados do Edital de Pontões de Cultura Digital e comentadas 

pela Equipe da "Ação Cultura Digital": 

OVO VOVOVOOVOVO DO GOVOOVODOO DO GOVOVOOO 
DOG ODO VOOVODOGOVHO0000 GO VOGOOVOG0O O 
VOO DOVOOVO O VOVDOOO GOVOVDOVDOVO GOVOOOO 
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00040004 
0MDOOO0O0D0D00D000000009000000000000900 
0000900900 000000009000900900 0900000 09: 
0009009000 9000900090090 0090090000 00 004 
00000000 000 DIDO DADA VOO 0000000 0090 
0000900900 9009000000900000000090009000900: 
DOVOOVOGODOO VOVOVDOG VOVOVOVVO GOVOO 06 
OOVOOOVO GO DOVOOOVOVOOO VOVOVO VODDOVOG 
OOGOVOVODOVOOOVOOOVOOOO 
0RMDOOO 0000000000 00000WDWHOO 
000900 

DOVOGVO GOVOGOOOOVOOG 000 O 000 00 GOOB4 
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OOVOGOOVVOVOOOOO 

OMG DOD00D00D00DDPDIDO IPI O 00000 
Covooororrorrrorvorororvorororooroooos 
0O000000000 0 0000 K E ) 
DOGOOOOLOGOGOOOOGO0000000000LOG00000060 
CUDOOOH0000000000000000000000900000 000: 
000000000 00000000000000000000090009000000 
OOVOGOOVOOVOVOVOVOGOOG 

000000000 0000000000009000009000WOO00 09% 
0O0000006 “ee 0000 000000000009000 00000090 € 
0000000000 WOD00000 000900 0000000000 
OOLOLOLOLOOHOLOVOOOOHOLOLO00OLOLO 0006 
VOGVOVOGOGOGOVOOOOVOVOVOGO 
0000000000 000000000009000 00900 090090000€ 
000000000 00000000000000000009000000 


- POOOH0000 000 COMME OO OmALOLADO: 
gibitecas e parques infantis com ações voltadas à infância, estabelecendo 
espaços culturais que estimulem a brincadeira e a imaginação, valorizem a 
liberdade e a sociabilidade, contribuindo para a formação da criança. 


BODOVO OO VOVOVDOVO VOVOVOVOOOOOOOH0000060 
Museus comunitários que desenvolvam ações de educação patrimonial e de 

construção de acervos de memória em várias localidades, promovendo o 

reencontro dos cidadãos com suas histórias, seus valores, crenças, seus 

saberes e fazeres, a exemplo do Ponto de Cultura Museu da Maré, no Rio 

de Janeiro. 


* DODO00000OOVOGOO HOVOVOOHO00O0 000000000 
comunidade, equipadas com livros, gibis e revistas, mobiliário e 
equipamentos de informática, que promovam o acesso à leitura e ao 

pensamento (brasileiro e universal) em espaços de frequência cotidiana, 

como bibliotecas comunitárias, hospitais e Centros de Referência em 

Assistência Social de todo o Brasil. 


VOGOOO OO GOOD O OOVOOOODOO: OOO00000004 
exibição audiovisual instalados em espaços públicos e em escolas da rede 
pública, com o objetivo de abrir os acervos do cinema brasileiro para uso 
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educacional e comunitário e criar uma rede popular de difusão não 
comercial. 


09090 Gabi geral da Ação Griô é a valorização da tradição oral 
brasileira e o fortalecimento da identidade das crianças, adolescentes e 
jovens vinculados à sua ancestralidade. A Ação Griô consiste em uma Ação 
do MinC desde 2006 que visa integrar as comunidades as escola através da 
pedagogia griô, que envolve a tradição oral e os conhecimentos tradicionais, 
na valorização das culturas ancestrais. Cada Ponto de Cultura que esteja na 
Rede da Ação Griô deve conter: 1 educador de uma escola ou universidade; 
1 Griô Aprendiz; no mínimo 1 Griô de tradição oral; no mínimo 1 Mestre de 
tradição oral. 


0000 GOO00Y 090990 A ação Escola Viva visa integrar os Pontos de Cult 
escola, de modo a colaborar | para a construção de um conhecimento 
reflexivo e sensível por meio da cultura. Essa ação possibilita resgatar a 
interação entre cultura e educação. A intenção é atuar em duas frentes, 
transformando as experiências inovadoras das escolas em Pontos de 
Cultura ou o Ponto em uma escola de cultura brasileira. O principal objetivo 
é estimular práticas culturais e educacionais desenvolvidas nos Pontos de 
Cultura, Pontões de Cultura, Redes de Pontos de Cultura ou organizações 
em conjunto com instituições educacionais formais (escolas públicas) e não 
formais (museus, bibliotecas, Pontos de Cultura, entre outros). Retirado de: 
http://www .cultura.gov.br/programas e acoes/cultura viva/ 

programa cultura viva/escola viva/º 


VOOO 00000 GW OA MOLPDORIO surge dentro do Programa 
Cultura Viva para facilitar a apropriação de ferramentas multimídia em 
software livre pelos Pontos de Cultura para documentação de manifestações 
culturais locais, produção de sua própria mídia e construção da autonomia 
por meio da conexão entre o local e o global. 


0990990 0099090000 00%: Populações onde o conhecimento aprofund: 
os ciclos naturais e a oralidade na transmissão do conhecimento são 

características importantes na definição de sua cultura. Principais 
características de Populações Tradicionais segundo o Prof. Antônio Carlos 

Diegues: 
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1. "Importância das simbologias, mitos e rituais associados à caça, pesca e 
atividades extrativistas"; 

2. “Auto-identificação ou identificação pelos outros de se pertencer a uma 
cultura distinta das outras"; 

3. "Noção de território ou espaço onde o grupo social se reproduz econômica e 
socialmente"; 

4. "Moradia e ocupação desse território por várias gerações, ainda que alguns 
membros individuais possam ter-se deslocado para os centros urbanos e 
voltado para a terra de seus antepassados”. 

Baseado em textos do NUPAUB. 


- VOGOO 09000 OO 00009: São consideras Novas Tecnologias da Informaç 
Comunicação (NTICs) as tecnologias e métodos para comunicar surgidas no 
contexto da Revolução Informacional ou Terceira Revolução Industrial, 
desenvolvidas gradativamente desde a segunda metade da década de 1970 
e, principalmente, na década de 90. A imensa maioria delas se caracteriza 
por agilizar, horizontalizar e tornar menos palpável (fisicamente manipulável) 
o conteúdo da comunicação, por meio da digitalização e da comunicação em 
redes para a captação, transmissão e distribuição das informações (texto, 
imagem, vídeo e som). 


- ODOHO OG O MPPOOOVDO 0000000000 000000090+ 
POOOGAstitu-se emumdos pontos da estrutura da rede de 
comunicação de dados que atende ao Programa; é o local onde é instalada 
a infra-estrutura tecnológica disponibilizada pelo provedor de solução para 
provimento do serviço, podendo estar instalado no mesmo local de um Ponto 
GESAC. 


* DOGOO GAP DODO DOVODOCOOD DO OOOO00000004 


Local onde os usuários acessam os recursos e serviços disponibilizados em 
razão do Programa [GESAC]. 


- DOGOOO00000000WDDO ND O OO WWOVODOOH0O 
09494 $grama Nacional do Ministério das Comunicações que oferece 
gratuitamente ferramentas de tecnologia da informação e comunicação, 
especialmente conectividade, recursos digitais e capacitação para 
multiplicadores, em todo o território brasileiro, por meio de uma plataforma 
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de rede, serviços e aplicações, para promover inclusão digital e ações de 
governo eletrônico. 


ODOVOOVDO OVO GOVOOGO VOVOOOVGRINMOO 00006 
do Governo Federal que atua na vertente de Inclusão Digital, conduzida pela 
Secretaria de Ciência e Tecnologia para a Inclusão Social — SECIS. 
Superando os conceitos hegemônicos de inclusão digital, o Casa Brasil não 
apenas leva computadores e conectividade. Mas, sobretudo, privilegia a 
formação em tecnologia aliada à cultura, arte, entretenimento e participação 
popular, estimulando a produção e a difusão da cultura local. O projeto 
permite que a comunidade se aproprie da sua unidade, transformando-a em 
um espelho cultural do local em que foi implementada, concedendo também 
aos cidadãos a liberdade de decidir os rumos das atividades e capacitações 
que são oferecidas aos frequentadores. (http://cursos.casabrasil.gov.br/mod/ 
book/view.php?id=65980) 


00009 GG espaços com computadores conectados à 
Internet banda larga. Cada unidade possui normalmente entre 10 e 20 
micros. O uso livre dos equipamentos, cursos de informática básica e 
oficinas especiais são as principais atividades oferecidas à população. Cada 
Telecentro possui um Conselho Gestor, formado por membros da 
comunidade e eleitos pela mesma, que ajudamos funcionários na 
fiscalização e gestão do espaço. É um projeto de uso intensivo da tecnologia 
da informação para ampliar a cidadaniae combater a pobreza, visando 
garantir a privacidade e segurança digital do cidadão, sua inserção na 
sociedade da informação e o fortalecimento do desenvolvimento local. Um 
dos objetivos principais do projeto é organizar | uma rede de unidades de 
múltiplas funções que permita às pessoas adquirirem autonomia tecnológica 
básica e privacidade a partir do software livre. Retirado de: 


http://www .idbrasil.gov.br/docs telecentro/docs telecentro/o que es 


000090 QUO AG Um conceito amplo e utilizado de diversas 
maneiras por grupos distintos, baseado no livro Cultura Livre de Lawrence 
Lessing, podemos conceitualizá-lo como ações que apoiam e protegem 
criadores e inovadores, garantindo direitos de propriedade intelectual ou 
limitando-os para garantir que criadores e inovadores subsequentes tenham 
acesso ao conhecimento e permaneçam livres para criarem, fortalecendo o 
regime de troca de conhecimento e reapropriação. As ferramentas digitais 
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são essenciais para a formação da Cultura Livre Global pois tornam possível 
que o conhecimento/cultura esteja livre para ser usado, copiado, modificado 

e redistribuído por todos sem que haja ônus a qualquer parte. Podemos citar 
como exemplos de Cultura Livre o Movimento do Software Livre ou as redes 
P2P. 


DOGOGODOOGODOOODOGOVGOOGOGOOVOVOVOOVOGOOO 
DOGOGODOOGOGOOODOGOVGOOGOGOOVOGOVOOVOGOOG 


18- Todo o conhecimento verdadeiramente significativo é autoconhecimento, pelo 
que se impõe que seja construído pela própria pessoa a partir da experiência. A 
aprendizagem é um processo social em que os alunos, heuristicamente, constroem 
significados a partir da experiência. 


19- Valorizar-se-ão as aprendizagens significativas numa perspectiva interdisciplinar 
e holística do conhecimento, 'estimulando-se permanentemente a percepção, a 
caracterização e a solução de problemas, de modo a que o aluno trabalhe conceitos 
de uma forma consistente e continuada, reelaborando-os em estruturas cognitivas 
cada vez mais complexas. 


20- É indispensável a concretização de um ensino individualizado e diferenciado, 
referido a uma mesma plataforma curricular para todos os alunos, mas desenvolvida 
de modo diferente por cada um, pois todos os alunos são diferentes. Os conteúdos 
a apreender deverão estar muito próximos da estrutura cognitiva dos alunos, bem 
assim como dos seus interesses e expectativas de conhecimento. 


21- A essencialidade de qualquer saber ou objectivo concreto de aprendizagem 
deverá ser aferida pela sua relevância para apoiar a aquisição e o desenvolvimento 
das competências e atitudes verdadeiramente estruturantes da formação do 
indivíduo; a tradução mecânica e compartimentada dos programas das áreas ou 
disciplinas curriculares em listas inarticuladas de conteúdos ou objectivos avulsos 
de aprendizagem não conduz à valorização dessa essencialidade. 


22- O envolvimento dos alunos em diferentes contextos sócio-educativos e a 
complementaridade entre situações formais e informais favorecem a identificação de 
realidades que frequentemente escapam às práticas tradicionais de escolarização e 
ensino. 


Ef 


23- A avaliação, como processo regulador das aprendizagens, orienta 
construtivamente o percurso escolar de cada aluno, permitindo-lhe em cada 
momento tomar consciência, pela positiva, do que já sabe e do que já é capaz. 


24- Acompanhar o percurso do aluno na construção do seu projecto de vida, tendo 
consciência da singularidade que lhe é inerente, impõe uma gestão individualizada 
do seu percurso de aprendizagem. A diversidade de percursos possíveis deverá no 
entanto acautelar o desenvolvimento sustentado do raciocínio lógico matemático e 
das competências de leitura, interpretação, expressão e comunicação, nas suas 
diversas vertentes, assim como a progressiva consolidação de todas as atitudes que 
consubstanciam o perfil do indivíduo desenhado e ambicionado neste Projecto 
Educativo. 


DOGOGODOOGO GOVOOVOVOOOOGOGO: 


36 


Clique na Imagem para vê-la na WEB 


CULTURA DIGITAL 
E 


digital ES 


E E TS ww: o a. dé 


PPP GPPHPPHPHLSL 
POGPPPIGPSGSL 
PPP GPHPPHPPHLSL 


POLVO PPSHHPSL 
PPLPHPPSSHSSHSSL 


0099000099 


PPSSGSL 


0090000090 00900009009090009000009 


OVO OOVOVOOGOOO 


VOGOGOOVOGOOOO 


POEAS 


VOGOOOOVOVOVOOVOVOOVOGOOOO 


0000000000 000000000% 


00 0000004 
0OHH00000O0 


ad POPPPHPHPHS SGSSGSSS 


NADO O aiisprierenrioriana 


é 
4 
4 


POGHPHPHPHSHS 


DANA 


OCO rO POD vor 0% aa 44900 
DO O 0000004 


ii io ia do da AAA O 


DOGOVO POVO 


VV VA VV VA 
1 ENTANTO NEAR 
N YN as 
RARA 
=" 
" 
PRATA 


600 0660:0:0:0000 00 AMAM A AMA DAE 


4: 

q 

ode 

O 
000000 4 


DOC 


css 
0900009 094 
PAPA LA GS 


COMO 


Sos o O GAS AA 4 000% 
CUSO vo 06% 

A4444444 

000000046: 

000000004 

90906006 

000000046: 

00 000000000 00000040 000 
000 4 00% EPE 


DO MODOS O USO O SO OGOOO 


AA 


0000000000 0000000 00 00000004: 
O 006 


0000000 0000000000 00W0090O9< 


00 000000000 000000000 000008 O 04 


0OODO00OO000GO000000 000000 000900004 
4 PPPPN SAIA O 00 PATA VA 


4 
o 
$ 
ê 
A 


SASSSSSSSSSSS SESSSSSS SSSSS SSSSASESS 


690 66 60004 
00 00 0000 
0OO0000 00 


00 000% 000 000 00: 
ADA DA AAA AAA AS 


PESSPSPSSDSPSLSLSLS 
SE S OS SESC SÊ 


» ROS. 34 SÃO Tao dA dé a 


VOGOVOOVOVOVOVOOGOGO 


POPHPHPHPHS PGOSGSHSPSSSHSSS 


há 


VOG00O 
VOGOVOOVOVOVO VOO VOVOOGOG 


1 044040:04 


VOGOVOOVOVOVOOGOG 


6664 
0000 


VOGOOOOVOVOVOVVOGOOOO 
VOGOVOOVOVOVOOOO 


$ 33º Sedes SS Ss 
$& s$ + YO 4 

é SSL É SPSS É SL SLG 
é Boss? LE SCG SO SS 
2 EESC, É É SASGOS SPP É É É 
$ ESSSLS É S PESSOS $:64 $ºs 
$4 PSSLE Ss 664644 4 GP 4 6 
23» ÉS feitos ÉS SSsseS SiS SS 
LEG Psstos O E sos44* O4$ $ É É 
Sé ESSSSS P É PPSSSS SS É $$ 
é ESSSSS Y & PSSSSS SSS $$ é 
SaRess fistos 5 É Sesóso Eis o So3 
Rs fu É é dedos des SE 

SF SS sss4SL ES 

vá EE5%8 o $ dosoor FSS S s%6 
4 E O É 

$ P$8S es: esse SSO ASA S sP6 
$ 89448 2 É SossStadS? É SE 
24 SOSSPOL É SSSSSLEDOL * S3$ 
Q SSSSSL É VORSS P SL%$ 
SP SÉ &: É DAS OSSEC SEAL $& 
GLOS ELSPPSX PeSSSSSTS SL 9 4GY 


ss ESSAS sesS%S 

SSSPESSSSSPS $$ 
SESSSSGOLSSIS SSSSO 

POPSSPPSPSSSOSO S$SGP 


: DSPSPSSSSSSS ESSO SSSSLSHSSSOS SSSEO 
ssfetesssoss ESSES SSSSSSS SS OSSOS 

SSSSSSSS S$S$S 

ESSSSS SS GSSSSSSO 

EPSSPSSS SPSS SSESSSLSSC LS SSSLSSLSSCSSSSS DESSES AS 


AE MAS SST dA ASS O dd DE MAS SS DE MDA MES CLLLLI MA SECAS CSA 
$ a... e GH é $& 94 Es 


CSPESS SSSGSF 


POP PPS PPHYSY 
vá ese o Pod P$PP 


caseeeeeeeeeseesesspsevecor e cssss vos 


VOGOVOVVOVOGOGO 


pes 


00000 00W000% 
OVO GOOHOO0O 44 


0:40:00 004:4:0:44 


POP O GTS LCOELOGDOS 
0 O < 00046 


00 000000 O OO QRO O W00DDO00000% 04 


00000 000000000 0OLOO00 000 000000 000 VO00% 


000000000 0000000 0000: 


VOGOOOOVOGODOOVOVOOVOVOVOOVOVOOVOGOHOOOO 


VOGOOOOVOGOOOOVOVOOVOVOOVOGOGDOO 


00 0000000000 
4 
4 
000 00 090000000: 


MASC S4 Do 
é 
4 
0000000000 00000000000000000000 00004 
4 
4 
é 
1 
4 
NA 
4 


ns 
DA 
4 
0000000000 000000000000000000000 
1 
o 
o 


000 
Nai 

NAAS 
860 

N$ 
oo 


LESLISPSSL 
PSSSVEVGY SPVS PISTAS 
SSSS Os SS SESSSS $8esoge $$$ 


6000644: 


OL 


PO S69AS 
356 Sssessss 


660606044 
400900000000 


POP 


VOGOVOOOOVOGOGO 


0000000 0000000000 00000000000000: 
VOVOO0OVOVOOO00VOH000000 


00 0000000 COM 


DES 


OBD O OMO 00% 


0000000000 CHHHONTO OO 


WO OOO00046 


Lp 6 o CARINA A É 
000000000 00006 


WMO VOO OGOOG 


4 
| 
Sá 
Sá 
dá 
é 


r 
N 
r 
N 
r 
N 
q 
N 
r 
N 


OOOOOOOVOHO000000000 


10 


DO SO OD DDD WWOOOHDDD000H 0000004 


0000000 0000000: 


44 


660606064 
0OO006 


0000000000 00000000000000000000000000000000046: 
000000000 000000000000000000000000000000000046: 
000000000 000000000000000000000000000000000046: 
000000000 000000000000000000000000000000000046: 


VOGOOOODOGOVOOVOGOOVOGODOOVOVOVOOVOGOGDOO 


$$ 


POPPPHPGPHSPHHSLS 


11 


SO PV Y$ O PVSSPYCA VE. PV bs? 
88 66 e S ESSE SS SELO É .986 
$$ $$ é P SSLLSSES $SOS SPSS 

$& $ 6 $ P SSSSSSTS SSLSSSLESS 
$ ç $ 4 $$$ 
$& SP $$ &o QL SSLPSSAS SESGSSRSGS 
$$ 46 OS 4 O GSLSSSES SOLSSS $$ 
33 35 E3 5) sedes Sobisstoas 

$ és ESS 3 É SSLSSALS SSPESSLSOS 
$3 88 TOS É É SOSSSESS SSPSSSLOOS 
$$$ ÉS ÉOS SS GSLSSRIS SSPSHSIS 
SPS4$ 4 8L $ SS 4 GOFS 
Sostos SoSaslissesE SÉ PoSeadt ss E: 

SSSOS É SS É É PSSBSESL SSGLSSLLO 
SSSSSSSO 249 9 É FSLGSFSG SS Ses8s 
GSSPSSSOGSL GP SS ESVPSROS SOPSSSESLS 
SSSSSSSSSSPS S8P 9 6 FIHFOSS ASSES OS 
SSSSSSSSSS SEP É É LIDPISLASSSOS SEGA 
SSSSSSSSSS & & LOSPSPSPOSEÇS SS 
SSSSSSSSSS & E LISESPSPSSSS SEO 
SSSSSSSSSS RO set se Se SCSHCS GE OS 

9 ESSSSSSSSS & SSESCESSSSS OSSOS 
SS SS SS ds P LPS LDL ESSA LHSS 
SSSSSSSSSS APOS SOS TICSCS Te Pa 44 
SSSSSSSSSISISISÃOS É SESISIISISSESASSSSO 
SSSSSSSESST ESG O VESSSSPPILHESESSSOS 

SSSSSSESSPS VSTO $ CESTOS ASFEGSSS 
ESSE SESI SGLEDESOS É SSPSLICSLSSÊSESSÇOS 
DES S SS Ses Sos aSÕOS É SSPSSSSSS SS SS SS SOS 
SSSSSSS SSSSSAGAGOS É ÉS ES SASGISS ISIS 
SLPSSSSESSSSSSSSSSS E SSSPLSSSLSSSSSESHOS 
rsessses esses ss ss Aa esssessdesseaaaaa 
$& 3 &$ 
SSSSSSSSSSSSSSSSSSS P SEPSSSSSSSSSSSHSSSSS 
ESSSSSSSSSSSISHISSS S SEPSSSSSSSHSSHSSSHSS 
ESSSSSSSSSSSSSSSSSS S SESSSSSSSSSHSSSHSSSSS 
GIHHHHHS GS SG 44 P$S $ $ 4 4 $$ 
$ $$ 
$ &$ 


VOGOGOOOO 


A 
4 


ALA AAAAAAA 
00000000 


12 


0906 
0000000 000000 


N$ 
A 
000046 


o 
o 
RA 


DOGOGOOOOVOGOVOOGODOOGOVOVOOVOVOOVOGOGDOO 


VOGOOOOVOVOOOOVOVOOVOVOOGO 


neto CSVRBP Saio 4,420 io ai aaa 
OO SOOOSOO O LO S GLOSS OO OVOS VOO 


00 0000000000 000000000 00000 L 
o 
oo 


é 4 4 
4 BO É 
PS é 
54 Ss Ps 
RR e 
é + É 8 

DES e 
SAeSss SEtSS 
& 64 É $ 

SE 
SEL VI bo 
SELL e 
ES 496. 464 
SA sá b 4 O 
é, ES E é bo 

SRS sá 
VS : res 
Dá Cá a 3 244 
é 4 - 1244 
R$ 44 e Ss: 
SSVGES SF4SL 
SPA BA. 4 
D$0S$ é PPS 
SPVPS OSS 
SLPL$S BSS 
SSYP$S CY SS 
SLEL$S OSS 
PPSP4S OSS 
PHS 1544 
L$$2 Sé 
eee $$ 
258868 SS98S 
SSSSSS SoSES 
O as 
GSSGS 


13 


D00009090909909 999000090 


AAA AAA AAA AAA 


494 


00 0000 09990000 


4 


PESSSSSSHSSSS 
POP OVTIO: 


0000000000 000000000 06 


$$ 


VOGOOOOVOGOVOOVOVOOVOGOVOOVOVOVOOVOGOGDOO 


00DOOOWOHOWOO0D0: 


0000604 44404 


$ 
$ 
$s 
PESGSEOS 
S$S08S SS 
SLSPLEGSS 
8 
$8 
és 


14 


mv sen me ço? A A A O SO SS 
é Á a 
Om ms mm mo mm 6 
P, N à N à à 


OOVOOOOOVOVOOO 


SE 
234 
sSE 
SLE 


00000000 000000000000000000000000 


SPSVESSLHSSAS 


ASA 


PSS $ 
88 
+ 


VOGOOOOGDOGODOOVOVOVVOGODOOVOVOVOOVOGOGOO 


15 


vá 


ECON. 


WOOOOOOO00O 


y SR SOS IO O PA 


É 
E < 
"GE 
0: 
GS 
O é 
Sã 
O é 
SS 
SS 
SE 
GY 
4 


E: 
L& 
388. do 
Ss A & ( 
SA 
Dé: $& 
se e é 
GSE SS 
s CEA 
x PE 
: G$S 
há : BSS 
& 4 SPP 
Sé: SPPG$ 
PE SSL$$S 
GSE SPP 
SOF7X $ 
Pá $8 
ES: SPSSS 
4 GPSSP 
4 PSGS 
CPSS SPPSS 


16 


< 
< 


cremes 


DO W000% 


SA VLPA PY Y 4 pá 2 
ESBASSSS ses Tess 46 $ 
PESE LSSSSLLLOS ÉS é 
DES SSSELSSS LO PLGSL 
Sé PELES LHSLSS : 
es SESSPLSESS $ 
S&s ESSES SEL $ 
SPSS DE SSSS SOS ES ê 
: o É 4 DSL : vá 
astiaso à $ 
ELE é 
PER E $ 
$$ Sé | 8 
dese: ê 
SS SSE $ 
ES: PS: 4 
Pe Est é 
SSES8 ê 
P$LGL 8 
P$LSPE 4 
SPLHLE 4 
SSLEE $ 
SL SE PAS é 
SSOESES S&S $ 
38 SEPSSSSSSSAS Pá ! ê 
PESPSSHSLSPLSSSESS Ps Ss PrESSSS 
PELPSLESSSPSLISSESSSS PESSSSHLLS 


17 


4% ea a DA Ea ada AS 


000000000 0000000000000000 


POPS SG4P G$ 


AAA AAA 
ANA RAA 


VOGOVOODOGODOOVOVOOVOGODOOVOVOVOOVOGOGDOO 


O « 

4 
4: 
a 


O : (4 é 
SS SSS SE é 
4 
SELSSSES S42 
DO SA » 4 és 
Sessosas S4s 
DS 00S SA 6.44 
BSLESL ASS 
SSSES É Se dá 
S3SE as 
SoSpodos PLSS 
Sosdasos Ss 4 
SAYY LOVY 
$8se $s2 
SS ss $os 
Bite dos 
Menito prritos 
44 $ 
$ SSP$4PP 
SsSE SESSOS 
é SSSSSS 
SÊSSS GPY$YP 
2664 SSPSLS 
SEOSL SPSS 
& ELES 
DOS PSY$ 
SLSSS SUSYSS 
EPSSSL GESTOS 
SPSS SESLELES 
$SS$ SLSLSS 
09904 CSA LS 
S94$ Rá 
$ P$PSS$ 
0664 40S LESPSS 
ERROS SELSSSSS 
SSSELESES 386 
SSSHSHSS PISISSGSS 


CESSSSSSS PSSS $ $ 
SSSSSSSSS PES 
ESSSSESSS sS$ 


18 


0000000004 
NANA AAA 


A 
14 


10000404 
00000% 


0000 46 


Donna ninnapicina np anna DO PINA 
000000000 0000000000006 


19 


CULTURA DIGITAL 
E 
DESENVOLVIMENTO 


é 
5) 
E EL cultura gãs 
Da VINA diqutal E 


| 
L ud TA 
E 


SUMÁRIO 


ISAPRESENTAÇÃO: si 2 
2.BREVE HISTÓRICO E CENÁRIO ATUAL... 4 
2.1.Necessidades de Agregação e Articulação..............iiitemetes 5 
2 2 CENTO ALLA ii a a 5 
3: PROPOSTAS a sssiianisssss disse dao ss LISISLIALILSSL DIOS LNLS LESS ado linidinnia 7 
3.1.Articulações com Parceiros...........eeereeeereereerrenmerere ce nmeanenta 7 
3.2.Agregação e Intercâmbio de Informações e Perfis............. 8 
3.2.1.Panorama e Possibilidades de Agregação.................iiiiiie 9 
32, 2/ROdES EStAQUBIS ucpasiisaA, assa a and cl Lá Rbd a pad MNE AO A E 11 
3.3.Fórum da Cultura Digital Brasileira, CulturaDigital.BR, Pontos.BR, 
Teia e Fórum Nacional dos Pontos de Cultura..............teereneeees 11 
33: :PONtOS:BR ss sasaasa Lose cda nar de dead o PERNA DD DADA dd A AA 12 
Pp RPM E =) = PRO CR ON UP PSOE E ERRO ERRAR AD RD PR RR SR RR RP 13 
3.4.Premissas para o Desenvolvimento Colaborativo.......................... 14 
3.5.Equipes de Desenvolvimento Baseada na SCC................ 15 
3:9-1:Récursos HUMANOS: ss sssinesiia cetane ide naios dao eliane di sopa tah e dia a Dea adia ctno ca 16 


3.5.2.Custeio das Atividades........... errar rear aaa 16 


1. APRESENTAÇÃO 


Esse documento reúne propostas à Secretaria de Cidadania Cultural do Ministério da 
Cultura (SCC/MinC), para prosseguimento das atividades relacionadas a desenvolvimento de 


ambientes e sistemas no âmbito do Programa Cultura Viva. 


Elaborado em agosto de 2009, é resultado das reflexões e articulações, da experiência 
acumulada e do trabalho realizado pelos bolsistas vinculados ao projeto "Ação Cultura 


Digital do Programa Cultura Viva e Projeto Casa Brasil". 


As constatações e sugestões apresentadas nos textos a seguir configuram uma parte do 
produto do trabalho desenvolvido pelos bolsistas entre fevereiro e agosto de 2009. Além das 
indicações para a área de desenvolvimento de ambientes e sistemas aqui abordadas, a equipe 
de bolsistas elaborou também propostas para a continuidade da Ação Cultura Digital nas 
áreas de mobilizaçãoentre a rede, processos de aprendizadoe mecanismos de 
sustentabilidade 


A partir de análises do histórico da Ação Cultura Digital, do cenário atual e das 
perspectivas, "desenvolvimento" é tratado aqui como parte fundamental do Programa 
Cultura Viva, parte esta que baseia, agiliza e potencializa as ações, os eventos e os processos 


interativos da rede de Pontos e parceiros. 


É certo que, de acordo com a estrutura do Ministério da Cultura, não cabe à Ação 
Cultura Digital o desenvolvimento de aplicações e sistemas para basear os programas. Essa é 
uma competência da Coordenadoria Geral de Informática do MinC - CGInf. No entanto, é 
certo também que a Ação Cultura Digital deve ter uma atuação estratégica de 
acompanhamento, complementação e apoio às iniciativas de desenvolvimento que se 
integrem ou interajam com o Programa Cultura Viva, ou que tenham as ações do programa 


como foco. 


Ao mesmo tempo, a natureza viva da rede de Pontos, Pontões e outros projetos 
correlatos torna extremamente necessária a articulação entre os diferentes esforços 
destinados à criação e manutenção de ferramentas e de informações sobre os atores da rede. 

E é desejável que todos esses esforços sejam somados às diretrizes de desenvolvimento 
elaboradas e colocadas em prática pelo Ministério da Cultura. Portanto, cabe à SCC/MinC q 
importante papel de articular e concatenar os trabalhos de desenvolvimento já realizados e, 


principalmente, os que estão em curso. 
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A integra desse documento pode ser acessada também no site wiki mantido pelos 


bolsistas do projeto, no endereço | http://acao.culturadigital.org.br/wikka.php? 
wakka=Desenvolvimento. Eventuais alterações e melhorias nos textos podem ter sido feitas 


após o fechamento dessa edição impressa. 
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2. BREVE HISTÓRICO E CENÁRIO ATUAL 


Desde o início do Programa Cultura Viva, em 2004, a Secretaria de Cidadania Cultural 
tem investido pouco em análise e acompanhamento de seus processos internos, a fim de 
elaborar estratégias e adotar ferramentas e diretrizes de comunicação e gestão numa 


perspectiva das possibilidades de uso de tecnologias digitais. 


Dentro dessa realidade, é preciso reconhecer que as equipes responsáveis pela Ação 
Cultura Digital também não se incumbiram de fazer essas reflexões e demandar esses 
processos. Porém, a experiência obtida no desenvolvimento da Ação ao longo desses anos 
propicia que os trabalhos aqui propostos possam ser realizados junto à rede Cultura Viva a 


partir desse momento. 


Durante os cinco anos e meio de gestão da Secretaria e da Ação Cultura Digital, 
algumas abordagens isoladas somaram-se aos esforços de sistematizar informações e 
possibilitar interações via internet entre os projetos e pessoas participantes das redes. Do uso 
de planilhas eletrônicas à adoção do Salic Web, muitas foram as tentativas de organizar e 
dinamizar o acesso e acompanhamento de informações. Contudo, até o presente momento 
informações sobre os convênios dos Pontos de Cultura, por exemplo, estão registradas no 
Salic, mas também em diferentes versões de planilhas, gravadas em pastas compartilhadas 


entre os técnicos de projeto da SCC. 


Da mesma forma, ao longo desses anos foram criados diversos ambientes destinados a 
facilitar a interação entre as pessoas vinculadas aos Pontos de Cultura. Afora as muitas listas 
de discussão criadas a partir de serviços welcomerciais ou independentes, destaca-se como 
pioneiros nessa área o Conversê, aliado ao Estúdio Livre e seu acervo de mídias digitais. 
Porém, algumas falhas na sua concepção, além da descontinuidade de manutenção, deram 
espaço para que surgissem novas e variadas iniciativas com o mesmo objetivo, originadas de 


diferentes pontos da rede. 


O resultado desse histórico é a dispersão de informações, que poderiam estar 
disponíveis e contribuir tanto para uma gestão burocrática mais eficiente e ágil, como para 
promover ainda mais o reconhecimento, a interação e a convivência entre as pessoas que 


fazem a cultura viva. 
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2.1. Necessidades de Agregação e Articulação 


A proposta apresentada aqui parte da premissa que as informações sobre a rede Cultura 
Viva, hoje dispersas em muitos ambientes e bases de dados, públicas ou não, são valiosas e 
justificam os esforços de serem referenciadas e disponibilizadas. E, como já foi defendido 
aqui, isso depende de uma abordagem estratégica e sistemática da SCC. Portanto, é preciso 
um plano que contemple a agregação dos diferentes ambientes e espaços existentes na rede, 
assim como uma análise profunda dos processos internos da secretaria, a fim de definir um 
plano para a utilização de um sistemaonlinede acompanhamento e atualização de 


informações dos pontos. 


Muito desse fluxo pode ser incorporado pelo Salic Web, mas é importante lembrar que 
boa parte dos entes que hoje compõem a rede Cultura Viva extrapolam os convênios 
assinados diretamente com o MinC, como é o caso das redes formadas a partir de editais 


estaduais. 


Levando-se em conta os ambientes já existentes e sabendo-se que cada Secretaria 
estadual, por exemplo, adota uma maneira diferente de sistematização dos dados de seus 
convênios, uma forma de referenciar as informações de Pontos, Pontões e pessoas a eles 
relacionadas é o desenvolvimento de um sistema comum, que faça a agregação e 
intermediação entre o Salic Web, ambientes como o iTeia, o Mapas da Rede, o MapSys, o 


Conversê, as informações das redes estaduais, municipais e temáticas, entre outros. 


Certamente, um modelo de troca de dados como esse, que envolve muitos atores, não 
pode ser desenvolvido por alguns deles e imposto aos demais. Com essa preocupação, essa 
proposta frisa a importância de uma estrutura da Ação Cultura Digital voltada à articulação 


entre as equipes de desenvolvimento. 


2.2. Cenário Atual 


Se por um lado o histórico mostra a falta de ação da SCC no sentido de sistematizar 


informações, por outro lado o momento atual revela ótimas possibilidades. 


Dentro do MinC, é fundamental uma participação ativa da SCC junto aos esforços 


capitaneados pela CGInf, de formação do Grupo de Trabalho Permanente de Gestão de 
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Sistemas - GTST, espaço onde devem ser apresentadas as demandas, as diretrizes, as idéias e 


as urgências em relação a desenvolvimento de sistemas pelo Ministério. 


Além de influência nas decisões do GTST, o sucesso das propostas aqui apresentadas 
passa por entendimento, discussão e colaboração com a equipe da Gerência de Cultura 
Digital do Ministério, coordenada por José Murilo Jr. e responsável pelo siteinstitucional e 
pelas iniciativas mais recentes, em convênio com a Rede Nacional de Ensino e Pesquisa - 


RNP, de realização do Fórum da Cultura Digital Brasileira e da rede social 
CulturaDigital.BR. 


Para a rede Cultura Viva, é sabido que a aplicação da experiência acumulada em 
cultura digital é fundamental para a satisfação das necessidades e para o cumprimento das 
ambições em relação à próxima edição da Teia 2010, um momento de extrema importância 
para a rede, em relação ao ambiente de rede social Pontos.BR, cuja idéia vem sendo 
amadurecida pela equipe da SCC em colaboração com a Gerência de Cultura Digital do 
MinC, e em relação à articulação do Fórum dos Pontos de Cultura, instrumento importante 


para prosseguimento do Programa como política pública. 
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3. PROPOSTAS 


3.1. Articulações com Parceiros 


Tendo em vista as dificuldades e as necessidades não satisfeitas ao longo da realização 
do Programa Cultura Viva, os bolsistas do projeto "Ação Cultura Digital do Programa 
Cultura Viva e Projeto Casa Brasil", entre fevereiro e agosto de 2009, tiveram como um dos 
pontos principais de seu trabalho a preocupação com a articulação de esforços entre os 


parceiros do Programa. 


Dentro da rede Cultura Viva, a descentralização da Ação Cultura Digital teve como 
ponto positivo desencadear processos autônomos regionais. Contudo, com o tempo ficou 
evidente a necessidade de que os Pontões trabalhassem de forma mais integrada, 


principalmente para somar os recursos investidos em desenvolvimento. 


Projetos como o Mapas da Rede, desenvolvido pelo IPSO, o iTeia, desenvolvido pelo 
InterCidadania, o Pontão da UNEB, na Bahia, o Thot.CMS e o Yanga, ambos deenvolvidos 
pelo Pontão Ganesha da Alquimídia.org, a comunidade Estúdio Livre, a rede social Ponto 
por Pontos, desenvolvida pela equipe do Instituto Paulo Freire, a Rede de Servidores Livres, 
desenvolvida pelo Descentro, o coletivo MetaReciclagem, os projetos e eventos realizados 
pela Associação SoftwareLivre.Org, e os Pontos de Mídias Livres de uma forma geral, 
apresentam muitas ambições comuns, mas suas equipes ainda não trabalham de forma 


integrada. 


Para além dos Pontos e Pontões, mas bem próximos da rede Cultura Viva, há parceiros 
estratégicos que trabalham também com propósitos comuns, como a própria Gerência de 
Cultura Digital do MinC, cujas diretrizes apontam os caminhos para desenvolvimento de 
ambientes welpcomo o projeto Casa Brasil, que conta com uma boa equipe técnica, e como 


o Fórum Brasileiro de Economia Solidária. 


Com esse grande universo de iniciativas comuns, ligadas diretamente à SCC, deve ser 
priorizado o prosseguimento do trabalho de articulação realizados pelos bolsistas da Ação 
Cultura Digital. A proposta é que a SCC tenha um profissional dedicado exclusivamente para 


esse papel de articulador, que possa cuidar de contato constante com os parceiros para 
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reunião um consórcio de projetos que contribua com a definição de diretrizes de 


desenvolvimento do MinC e trabalhe na identificação, no planejamento e na realização de 


demandas comuns. 


Vale ressaltar que essa missão de articulação extrapola a seara técnica do 
desenvolvimento de soluções, pois é importante que esse consórcio de projetos baseie seus 
trabalhos em espaços públicos de documentação e desenvolvimento, que permitam a 
colaboração em diversos níveis além dos códigos dos sistemas, tais como arquitetura e 


fluxos de informação, linguagens acessíveis etc. 


3.2. Agregação e Intercâmbio de Informações e Perfis 


Hoje em dia as pessoas usam vários recursos computacionais em rede para se 
comunicarem, por exemplo: redes sociais, blogs, mensagens instantâneas, e-nm 
etc. O problema, é que cada sistema usa sua própria base de autenticação e n: 
exporta o conteúdo (contatos, conversas, arquivos, etc), forçando o cadastro d 
contatos novamente, e ainda, deixando todo esse conteúdo perdido ou preso p 
uso exclusivo do próprio s(MEMRA, M. )J. - Plataforma Xemelê - 
Tecnologia de Agregação de conteúdo. 2007.) 
Conforme atestado no item 2.desse documento, diversas informações relevantes sobre 

os Pontos de Cultura, seus agentes e suas atividades estão hoje dispersas pela internet. Pode- 

se encontrar informações desse tipo em diferentes linguagens, ambientes e plataformas 

(blogs fotologsedes sociais, listas de discussão, galerias, wikis, etc) e elas não estão 

necessariamente indicadas como sendo produtos de Pontos de Cultura. Isso torna difícil a 

busca por fotos, vídeos e postgom conteúdos relacionados aos pontos em geral. Além disso, 

uma busca por conteúdos de um ponto específico não retorna todas as informações sobre ele 

que estão disponíveis na rede. Com a agregação e o cruzamento de dados, seria possível 

recuperar, em uma busca, todas as informações relacionadas a um determinado ponto ou 

grupo de pontos. Isso seria muito útil para o reconhecimento da rede, divulgação das 


atividades e poderia ainda servir como documentação relevante para prestação de contas 


Os agentes dos pontos de cultura têm disponíveis hoje diversos tipos de sistemas para 
cadastrar projetos ou interagir entre si. Conversê, Estúdio Livre, MetaReciclagem.org, 
Overmundo, iTeia, Mapas da Rede, ONID, Ponto por Ponto, Cirandas.net, Fórum da Cultura 
Digital, SalicWeb, SICONV, Orkut, Flickr, YouTube, Twitter e Identica são só alguns 
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exemplos. Em cada um desses ambientes, a pessoa precisa fazer um cadastro, adicionar seus 


dados pessoais, identificar amigos, etc. 


Sem dúvida, é importante que exista essa diversidade de ambientes, com focos, 
públicos e funcionalidades diferentes. Tentar unificá-los ou criar um 'ambiente oficial", seria 
ir contra a lógica distribuída da rede. Nesse sentido, alguns colaboradores da Ação Cultura 
Digital pesquisam, desde 2004, soluções de integração de identidade&susuários que 
utilizam tecnologias que possibilitam que, através do uso de protocolos e linguagens comuns 
entre os sistemas, seja possível o intercâmbio descentralizado das informações e da 
autenticação nos sistemas. Para que isso se realize, é preciso definir regras comuns - quais 
tecnologias, linguagens e padrões a serem utilizados, e articular entre os responsáveis a 
utilização e implementação dessas regras nos diferentes sistemas. Também é recomendado 
que estas definições de tecnologias e padrões sejam acordados no ato de conveniamento dos 
produtores culturais ao serem contemplados com recursos públicos. Ao precisar publicar a 
contrapartida de divulgação nas plataformas definidas (seja agregando feedsou incluindo 


fotografias), o produtor cultural estará automaticamente participando da rede. 


Depois de integradas as identidades, é preciso garantir a possibilidade de intercâmbio 
de informações entre os diferentes sistemas. Um sistema que permite a publicação de 
conteúdo multimídia pode permitir que uma rede social recupere ou insira novas produções 
em seu banco de dados, diretamente, sem a necessidade de o usuário acessar dois sistemas 
diferentes. Também para isso, é preciso definir protocolos e tecnologias comuns, que sejam 


implementadas em todos os sistemas. 


3.2.1. Panorama e Possibilidades de Agregação 


Em levantamentos e conversas junto aos Pontões que trabalham de alguma forma com 
desenvolvimento, foi identificado que muitos deles estão investindo em ambientes 
interativos para os Pontos, em diferentes níveis, com diferentes objetivos ea partir de 
diferentes plataformas. Ao mesmo tempo, percebeu-se que há interesse por parte de todos em 
integrar os sistemas, justamente por entenderem que as individualidades são necessárias - 
cada sistema, com seu foco, precisa existir separadamente -, mas que é preciso haver uma 
integração entre eles, para que, para os pontos e para as pessoas, seja transparente se estão no 
iTeia, no Mapas da Rede, no Orkut ou no CulturaDigital.BR. A compreensão é de que todos 


estejam interagindo, trocando informações. 
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Atualmente, a base de dados oficial de informações de pontos (conveniados) é o Salic 
Web. No entanto, os Pontos de redes estaduais e de algumas outras redes têm convênios que 
não serão inseridos na base do Salic Web, pois essa é exclusiva para convênios do Ministério 
da Cultura. A partir de conversas e análises junto à equipe do Pontão Mapas da Rede, foi 
apontado que o caminho mais interessante seria dinamizar a estrutura utilizada hoje pelo 
Mapas da Rede e utilizar o sistema como base de dados intermediária, que contivesse todos 
os projetos de Pontos de Cultura. Esse seria um passo importante para a consolidação de 
informações numa base de dados pública, que seria fundamental para a integração dos outros 


sistemas a partir dos Pontos. 


O Mapas da Redgossui um sistema que contém as informações atualizadas de quase 
todos os Pontos de Cultura conveniados com o MinC. Os Pontos estão dispostos sobre um 
mapa e podem ser encontrados através de um sistema de busca simples porém efetivo, mas 
que por enquanto só permite a exportação dos dados em formato de Planilha ou de arquivo 
XML para visualização emsoftwarede mapeamento. A inserção dos dados é feita 
exclusivamente pela equipe do Pontão/IPSO através do MapSys, sistema desenvolvido pela 
equipe da Ação Cultura Digital que, além de informações sobre os projetos de pontos, tem o 
cadastro de entidades e pessoas relacionadas. Inicialmente, o objetivo era que o MapSys 
fosse aberto aos pontos de cultura, para que eles mesmos pudessem atualizar suas 
informações de maneira dinâmica. No entanto, o sistema foi descontinuado. Existe hoje a 
intenção do Pontão de refazer o Mapas da Rede, desenvolvendo um novo softwarpara sua 
base, que permitiria o cadastro e atualização dos dados pelos próprios pontos, acesso 


dinâmico ao banco de dados e integração com outras bases de dados, como a do SalicWeb 


por exemplo. O pontão renovou seu convênio com o MinC recentemente e está em fase de 


planejamento. 


Ao mesmo tempo, já foi iniciada, por parte da CGInf, uma reformulação do SalicWeb 


para que o sistema contemple todas as informações relativas ao projeto Pontos de Cultura. 

Além de acompanhar e agilizar esse processo, é preciso sensibilizar a CGlnf para a 
importância do acesso dinâmico ao dados 'públicos' do Salic Web, de modo a permitir que 

outros sistemas, como o Mapas da Rede, por exemplo, mantenham suas bases sincronizadas 


com a do Ministério. 


Em relação à interação e mobilização em rede, existe o direcionamento da SCC que 
aponta para o desenvolvimento de um ambiente de rede social, agregação de informações e 


discussão entre os pontos. Inicialmente esse sistema utilizaria uma estrutura parecida com a 
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do Fórum da Cultura Digital, mas que teria como foco a agregação de conteúdos já 
disponíveis na rede e o incentivo à criação de blogs para os pontos de cultura. É importante 

salientar que essa iniciativa da SCC surge junto a um amadurecimento do Fórum Nacional 

dos Pontos de Cultura, que já identificou a necessidade de ferramentas para organização 

interna e discussão das pautas relativas ao fórum. Esse ponto é muito importante, pois uma 

parceria entre a SCC e o Fórum garantiria legitimidade, sobretudo política, a esse novo 

espaço a ser criado. Mesmo com as possibilidades de integração já citadas, como se trata de 

uma rede com o objetivo específico de articulação e mapeamento dos pontos, em âmbito 


nacional, começar juntos garantiria um melhor resultado para ambas as partes. 


3.2.2. Redes Estaduais 


Com a descentralização dos convênios de pontos de cultura, torna-se ainda mais 
importante a reunião e disponibilização de informações sobre os Pontos conveniados em 
todas as redes estaduais. É, portanto, muito importante mapear e identificar de que maneiras 
as informações sobre esses novos convênios estão sendo sistematizadas por cada governo 
estadual. Buscar o contato com os responsáveis e tentar garantir que, assim como é desejável 
no Salic Web, seja possível o acesso dinâmico aos dados públicos de cada uma das redes 
estaduais. Essa é uma demanda carece muito mais de esforço de articulação do que técnico, 


por exemplo. 


3.3. Fórum da Cultura Digital Brasileira, 
CulturaDigital.BR, Pontos.BR, Teia e Fórum Nacional 
dos Pontos de Cultura 


Em 2010, será realizada a "Teia Ceará', um importante momento para a rede de Pontos, 
uma vez que além de bem maior, o encontro vai contar com a participação de pontos recém 
conveniados, necessitando de uma organização mais eficiente em relação às edições 


anteriores. 


Em função da precária organização de informações a respeito dos projetos e pessoas a 
ele relacionadas, ano após ano o processo de organização e mobilização para a TEIA tem 
sido uma tarefa complicada. Por não existir uma base de dados que relacione agentes dos 


pontos, convênios e seus dados, planilhas e mais planilhas são utilizadas e sempre o trabalho 
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é difícil, confuso e tem problemas na identificação e consolidação dos dados dos 


participantes. 


No mesmo sentido, o Fórum Nacional dos Pontos de Cultura busca a cada dia maneiras 
de registrar e consolidar as informações relativas aos Pontos e seus representantes. Como 
não existe uma 'listagem' consolidada com todos os projetos, fica difícil ter certeza se os 
pontos participantes estão conveniados ou se os conveniados estão participando das 


discussões. 


Também é constante a preocupação do Ministério e do Fórum, de que a Teia não seja 
apenas um evento de 5 dias, mas sim um processo constante, que discute, mobiliza, 
consolida e celebra a rede nacional dos pontos de cultura. Esse é um dos motivos de 
aproveitar a experiência do Fórum da Cultura Digital, por ser um processo articulado a partir 
do ambiente virtual CulturaDigital.BR e que pode servir perfeitamente para a mobilização da 
Teia 2009. 


3.3.1. Pontos.BR 


Recentemente a SCC iniciou discussões a respeito da criação de (mais) uma rede social 
para o Programa Cultura Viva. Segundo os responsáveis, a idéia é que o novo sistema 
agregue informações que já existam, refletindo a compreensão por parte da SCC de que 
muitos Pontos já estão na rede e que essa seria uma oportunidade de dar visibilidade ao que 


Já está publicado e ao mesmo tempo incentivar que outros pontos entrem na rede. 


Até agora, está acertada uma colaboração com a equipe de desenvolvimento da 
Gerência de Cultura Digital do MinC, coordenada pelo José Murilo Jr, que utilizará o 
WordPress / BuddyPressção usada no CulturaDigital.br, num novo ambiente chamado 
'Pontos.BR'. 


A parceria com a Gerência de Cultura Digital e a escolha do sistema baseado em 
WordPresssegura por se tratar de um softwarguito difundido na internet, que conta com 
uma ampla comunidade de desenvolvimento e é reconhecidamente seguro e estável. Já o 
BuddyPregsum sistema muito novo, ainda em fase de desenvolvimento, e utilizá-lo nesse 
estágio é ao mesmo tempo arriscado, pois o sistema ainda não foi testado suficientemente, e 
oportuno, pois havendo condições, pode-se colaborar decisivamente na concepção do 
sistema. Além do mais, utilizar o mesmegoftwareai potencializar os dois projetos - 


CulturaDigital.BR e Pontos.BR - e aproveitar esforços de desenvolvimento e documentação. 
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É preciso ainda encontrar qual seria a melhor opção para garantir que os dois sistemas 
estejam integrados desde o começo. Pode-se usar o mesmo sistema e banco de dados, apenas 
com interfaces de visualização diferenciados; ou pode-se optar por separar os bancos de 
dados e utilizar alguma solução de integração de identidades e informações, como citado no 


item 3.2. 


Entretanto, esse cenário favorável esbarra na atual falta de recursos da equipe da 
Gerência de Cultura Digital, e já foi sinalizado que a equipe está sobrecarregada e podem 
atrasar a entrega de algumas demandas. Em razão disso, a SCC pode e deve apoiar 
emergencialmente a equipe técnica da Gerência, de modo a agilizar o processo. Uma 
demanda que está bastante atrasada, por exemplo, é a abertura do processo de 
desenvolvimento colaborativo, de acordo com premissas dispostas no item 3.4. deste 
documento. Sem essa abertura, não é possível que outros projetos parceiros, desenvolvedores 


ou interessados ajudem no desenvolvimento do sistema. 


3.3.2. Teia 


Há tempos, faz-se a reflexão de que o encontro e a celebração da Teia sejam parte de 
um processo constante de mobilização da rede nacional dos Pontos de Cultura. Com as 
novas perspectivas que foram apresentadas ao longo desse documento, começa a se 
consolidar maneiras de que isso se torne realidade e, ainda mais, que o processo de 


realização do evento, também utilize essas informações e tecnologias. 


A exemplo do processo de articulação do Fórum da Cultura Digital Brasileira, as 
discussões e definições a respeito do Fórum Nacional dos Pontos de Cultura, que se encontra 
durante a Teia, podem ser feitas numa plataforma online Isso ajudaria na prévia 
identificação dos representantes 'oficiais' de cada Ponto, Pontão ou entidade participante, 
chamados de 'Delegados' no Fórum, e ao mesmo tempo ajudaria a encontrar, atualizar e 


sistematizar as informações sobre os atores da Rede Cultura Viva. 


Além do processo de mobilização conceitual, ter todas essas informações ajudaria na 
organização logística do evento: inscrições, concessões de passagens, reembolsos, 
hospedagens, alimentação, translados, etc. Um  softwarde gestão bem simples poderia 
ajudar os organizadores em tarefas críticas relativas à produção do evento. Assim como 
outras ferramentas e sistemas, o softwarele gestão poderia utilizar esses dados e 


retroalimentar a rede com dados relativos a participação no evento. 
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Nesse processo, é muito importante o contato com a equipe de organização da Teia 
Ceará e com a Comissão Nacional dos Pontos de Cultura. A SCC sempre defendeu a Gestão 
Compartilhada e desde 2007 a Teia tem passado por essa transição, onde a Comissão define, 


junto com o ministério, tudo relacionado ao evento. 


3.4. Premissas para o Desenvolvimento Colaborativo 


Outro ponto importante para o sucesso das atividades a serem desenvolvidas a partir de 
articulações da equipe da SCC, é a observação e a prática de preceitos importantes para o 
desenvolvimento colaborativo. Portanto, é importante que a Secretaria conte com recursos 


humanos com experiência nesse tipo de processo. 


Qualquer projeto de desenvolvimento de sistemas prescinde das ferramentas listadas a 
seguir, para permitir a participação e colaboração de outros desenvolvedores. Muitas vezes, 


isso é deixado de lado e inviabiliza a participação de outras pessoas. 

e Sistema para registro e controle de erros sugestôesmelhoriasEx.: Trac, Mantis; 
Referência: http://en.wikipedia.org/wiki/Bug tracking system 

* Sistema para controle de histórico e versões do código; fônt&it, Bazaar, SVN; 
Referência: http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema de controle de vers%%C3%A3o 

* Sistema para gerenciamento de documentExgãdSViki, Blog; Referência: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki 

e Lista de Discussdtx.: Mailman; Referência: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lista de discuss%oC3%A3o 

Além disso, é importante atentar ao modelo de licenciamento do código fonte dos 


sistemas, que devem ser preferencialmente livres, como, por exemplo, a GPL, a MIT, a 


Apache, etc. 


Mas só as ferramentas e o livre acesso ao código não resolvem, é preciso que, durante 
a execução dos projetos, tenha-se a compreensão de que trata-se de um processo aberto, e 
que para realizar a colaboração de fato, as partes precisam estar preparadas para isso. É 
preciso haver, por parte dos gestores do projeto, a predisposição à um trabalho voltado para 


comunidade, com constante documentação e a abertura nos processos decisórios. Essas 
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premissas são baseadas nas comunidades de desenvolvimento colaborativo de softwares 


livres. 


3.5. Equipes de Desenvolvimento Baseada na SCC 


Para pôr em prática as sugestões aqui apresentadas, é preciso que a Secretaria de 
Cidadania Cultural invista na contratação de uma equipe fixa, combinada com a contratação 


de serviços pontuais. 


A responsabilidade de desenvolver sistemas no MinC é da CGInf, mas sabendo das 
deficiências dessa coordenadoria, a SCC precisa ter uma equipe que demande, acompanhe e 
até complemente esse trabalho. Também é importante que a SCC apóie a equipe 
desenvolvimento da CGInf e da Gerência de Cultura Digital, a fim de obter resultados mais 
rápidos e garantir que as estratégias e estruturas de comunicação digital estejam integradas. 
Com essas e outras reflexões sobre o histórico do Programa Cultura Viva, pode-se notar 
alguns fatores decisivos para as falhas, que precisam ser levados em conta e corrigidos na 


formação dessa nova equipe. 


Entre eles, podemos destacar a falta de pessoas, dentro da Secretapiasáveis 
direta ou indiretamente pelo desenvolvimento de sistemas. De 2004 para cá a SCC contou 
com vários esforços, mas as pessoas sempre estiveram 'fora' da secretaria. Mesmo a equipe 
da Ação Cultura Digital, que por tempos conviveu no dia-a-dia da SCC, não pôde ser 
considerada como quadro, uma vez que os contratos eram anuais e os hiatos entre eles 
provocaram constantes descontinuidades no processo. Também a falta de 
acompanhamento dos projetos de desenvolyjmiediopelo Programa Cultura Viva 
teve repetidos problemas de descontinuidade. Muitos projetos do programa incluem em suas 
estratégias o desenvolvimento de ambientes digitais de interação. Em muitos desses casos, as 
iniciativas da própria rede substituem a intervenção do ministério, em um cenário que é 
bastante desejável e deve ser replicado. Um bom exemplo é o Mapas da Rede 
<http://mapasdarede.ipso.org.br>o0, uma iniciativa do Pontão do IPSO. No entanto, a 
Secretaria precisa ter uma atuação estratégica a fim de auxiliar as iniciativas, apresentando 
sugestões ou sugerindo parcerias ou protocolos, de modo a garantir uma interoperabilidade e 


integração entre os diferentes ambientes. 
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Enfim, a proposta a seguir baseia-se na formação de uma equipe ideal, subordinada à 


Coordenação-Geral de Cultura e Cidadania, que seja capaz de: 


e identificar as e qualificar as demandas; 
* atender as urgências de desenvolvimento; 
e realizar os trabalhos de articulação junto aos parceiros estratégicos; 


* pesquisar e desenvolver soluções agregadoras e ferramentas que agilizem os trabalhos 


da SCC, de acordo com as diretrizes do MinC e com as premissas de desenvolvimento 


colaborativo. 


Seguem as sugestões para cada função para a formação dessa equipe ideal, com 


estimativas para as respectivas remunerações: 


3.5.1. Recursos Humanos 


e Articulador de DesenvolvimentResponsável por articular e coordenaras 
iniciativas de desenvolvimento da SCC, de Pontos ou Parceiros, relacionadas às Ações 
do Programa Cultura Viva, essa pessoa trabalhará diretamente com a coordenadora de 
cultura digital e deve conhecer bem o histórico da ação cultura digital, além de ter 
experiência em processos de desenvolvimento de softwares e ambientes livres, 
arquitetura de informação, protocolos e padrões web, interação em rede e comunicação 
em mídias sociais. É muito importante que essa pessoa esteja alocada em Brasília e faça 
parte do quadro funcional da SCC, pois disso dependerá a continuidade dos processos de 


desenvolvimento. 


Desenvolvedores Especialistas em desenvolvimento de softwares, essas pessoas 
devem ter experiência em processos de desenvolvimento de softwares e ambientes 
livres, protocolos e padrões, Análise, DBA e sysadmin. Para o desenvolvimento do 

Pontos.br, é preciso a contratação de pelo menos 1 desenvolvedor, em caráter de 
urgência, e mais dois desenvolvedores para agilizar o processo de desenvolvimento do 
SalicWeb e das ferramentas de agregação descentralizada. Esses desenvolvedores 
precisam ser selecionados em parceria com a Gerência de Cultura Digital e devem 

trabalhar sob as diretrizes e direcionamentos da CGInf, mas obviamente priorizando as 


demandas da SCC. 
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* '“Teleiros-— Especialistas em desenho de interfaces e ergonomia da informação, essas 
pessoas devem ter experiência em processos de desenvolvimento de softwares e 
ambientes livres, engenharia de interação, protocolos e padrões web, arquitetura de 
informação, usabilidade, interação em rede e comunicação em mídias sociais. Essas 
pessoas são fundamentais para o sucesso de qualquer projeto de interação em rede, pois 
ficará a cargo deles especificar os sistemas, das interações funcionalidades ao tamanho 
dos botões, e tornar isso compreensível para gestores e desenvolvedores. Inicialmente, 
em caráter emergencial, será necessária a contratação de pelo menos 1 profissional de 


design de interação. A curto prazo é necessário pelo menos mais um profissional. 


* 'Animador de Redes Esse profissional não precisa apenas saber interagir em rede, 
além disso precisa ser alguém capaz de envolver novas pessoas e fomentar a interação 
na rede de forma autônoma, além de evidenciar pessoa, conteúdos e discussões 
interessantes. Indiretamente, pode ajudar na especificação de novas demandas e 
diretamente será responsável por desenvolver tutorias de uso, documentação e 
divulgação dos sistemas. Essa pessoa precisa ter experiência em desenvolvimento de 
hipertextos, publicação de conteúdo, documentação, interação em rede, uso de mídias 
sociais, e ser capaz de planejar e realizar capacitação com técnicos da SCC e agentes dos 
pontos de cultura. É desejável que essa função seja preenchida por uma pessoa que já 
tenha atuação relevante na rede dos pontos e que já participe de ambientes e fóruns de 


discussão. 


3.5.2. Custeio das Atividades 


Como foi diversas vezes evidenciado nesse documento, toda essa estratégia da 
agenda de desenvolvimento da ação cultura digital e do programa cultura viva tem como 
base a articulação constante com outros projetos e atores da rede, seja no governo ou na 
sociedade civil. Sendo assim, é preciso garantir recursos para o deslocamento da equipe, 
principalmente do Articulador de Desenvolvimento, e também para a realização de encontros 
dos principais parceiros das redes. Inicialmente são necessários a realização de pelo menos 3 


encontros, sendo um emergencialmente, para ponta pé inicial da colaboração direta. 
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